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ENTReNA, COmPiTE 


ELCHE (Alicante) 

C/ Alfonso XII, 20. Local B. 

Tel.: 965 459 395 
phobos@confederacion.com 


ALCOBENDAS 

C/ Ramón Fernández Guisasola, 26 
Tel.: 916 520 387 
pegaso @ confederacion.com 


BARCELONA 
C/ Diputació, 206 
Tel.: 933 232 235 
odyssey@confederacion.com 


BENIDORM BURGOS 

C/ Tomás Ortuño, 80 C/ Avellanos, 4 

Tel.: 966 806 982 Tel.: 947 271 166 

templarios@confederacion.com atlantis@confederacion.com 


CASTELLÓN 
Av. Rey Don Jaime, 43 
Tel.: 964 340 053 
solaris@confederacion.com 


ALCALÁ DE HENARES 
C/ Mayor, 58 
TeL 918 802 692 
area51 @ confederacion.com 


BARCELONA 
CC. Glories 
Avda. Diagonal, 280 
Tel.: 934 860 064 
ueshiba_army@confederacion.com 


MADRID-Callao 
C / Preciados, 34 
Tel.: 915 238 011 
recios@confederacion.com 


FUENGIROLA (Málaga) 

Ed. Windsor Park 
Av. Jesús Santos Rein, 19 
Tel.: 952 666 663 

memorycall@confederacion.com 


MADRID-Mondoa 
C/ Meléndez Valdés, 54 
Tel.: 915 500 250 
deimos @ confederacion.com 


GIRONA GRANADA 

C/ Emili Grahit, 63-67 C/ Luis Braille, 8 

Tel.: 972 224 729 Tel.: 958 258 820 

rocket_factory@confederacion.com nova@confederacion.com 


IRÚN LOGROÑO 

C/ Luis Mariano, 7 Avda. Doctor Mágica, 6 

Tel.: 943 635 293 Tel.: 941 287 089 

wa rriors @ confederacion.com vastagos @ confederacion.com 


MÁLAGA 
F de los Tilos, 30 
Tel.: 952 362 856 
raptors @ confederacion.com 


PAMPLONA 

C / Iturrama, 28 (trasera) 
Tel.: 948 198 031 
hackers@confederacion.com 


SAN SEBASTIÁN 
Avda. Isabel II, 23 
Tel.: 943 445 660 
shogun @ confederacion.com 


STA. CRUZ DE TENERIFE 
Av. Bélgica, 1 (Ed. Chapatal) 
Tel: 922 222 404 
nivel21 @ confederacion.com 


VALENCIA 
C / Ribera, 8 
Tel.: 963 940 311 
falcons @ confederacion.com 


PROXIMA 

APERTURA: 

LEGANÉS 


MOSTOLES 
Avda. Portugal, 8 
Tel.: 916 171 115 
rebel_moon@confederacion.com 


MOTRIL 

C.C. RADIO VISIÓN 
C/ Nueva, 44 
Tel.: 958 600 434 ext. 208 
radi @ confederacion.com 


PAMPLONA (Barañain) 

Av. de Pamplona, 33 
Tel.: 948 074 447 
dock_bay @ confederacion.com 


i 



36> MunritTs 
Oddysee. El mito 
de Oddworld se pa- 
sa a las 3 dimensio- 
nes en una excep- 
cional aventura re- 
pleta de puzzles y 
sorpresas. 





57> IMBAEK2. 

No busquéis otro en 
ninguna consola 
más potente. El jue- 
go de baloncesto de 
Dreamcast sigue 
siendo, y más con 
esta segunda parte, 
el mejor sin duda de 
su género. 

5B> Pro Evolu- 
ción Soccer. 

Quizá por última 
vez la saga Pro Evo- 
lution visita PSone. 
Pura jugabilidad 
madein Konami. 

65> Sonic 
Advance. La 

mascota de Sega no 
ha podido tener me- 
jor bautizo en GBA. 
Quién iba a imagi- 
narla en una consola 
de Nintendo... 

86> Trucos. Por 

primera vez desem- 
barcan en esta sec- 
ción los primeros 
trucos de juegos de 
X box. Para que em- 
pieces ganando. 

4 — — 




Reportaje 
Game Cube 

La nueva joya de Nintendo avanza 
hacia el mercado español a pasos 
agigantados.Te contamos todos los 
detalles de su lanzamiento 



Reportaje Acclaim 

Turok Evolution y Vexx son dos gran- 
des apuestas de la compañía ameri- 
cana para PS2,Xbox y Game Cube 
R. Dreamer fue a Austin (Texas) pa- 
ra contaros sus secretos. 



Dead Or Alive 3 

Junto con Halo, Project Gotham y 
Munch s Oddysee, forma el poker de 
ases de Xbox. Descubre el prime» 
beot 'em-up que sacude el universo 
de la consola de Microsoft 



Halo 

El mejor shooter en primera perso- 
na de la historia que deja a los es- 
tandartes del género en PC en pa- 
ñales.Toda una burrada de juego 
repleta de momentos de acción 




Project Gotham 

Adaptación del Metrópolis Street Ro- 
cer de Dreamcast a Xbox. Los co- 
ches reales más impresionantes del 
mundo corriendo por Nueva York, 
Tokio, Londres y San Francisco 

Virtua Fighter 4 

La licencia de Sega más esperada 
por los usuarios de PS2. Uno de los 
arcades más exitosos de la actuali- 
dad irrumpe en la consola de Sony 
desplegando toda su potencia. 


ico 

Un juego de aventuras y puzzles 
con un exquisito tratamiento gráfi- 
co y una endiablada jugabilidad. 
Magia y misterio en uno de los títu- 
los más originales para PS2. 

Guía Metal Gear 
Salid 2 

Ponemos patas arriba al mito de H¡- 
deo Kojima, explicándote como lle- 
gar a su final y descubriendo todos 
los secretos que oculta. 
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Es el mes de Xbox. La pri- 
mera consola de la 
gente de Bill Gates que 
pretende hacerse un 
hueco en un mercado 
dominado abrumadora- 
mente por Sony. Enfrente tendrá a una con- 
sola ya asentado con juegos de calidad y 
cantidad contra:, f ada. Dos meses más tarde, 
se topará con Gome Cube, la nueva joya de 
Nintendo . Dos p anteamientos totalmente 
distintos. Por un ado Xbox entra a lo grande, 
con una buena r mesa de títulos y con una 
consola de dime nsiones considerables. En el 
otro Game Cube a la mitad de precio y ta- 
maño, y fiel a la \ olítica de la casa, con extra- 
ordinarios juego de cosecha propia e inten- 
tándose abrir al - esto del público con una 
oferta, en princip o, más adulta de lo que 
acostumbraba anteriormente. Pero la actua- 
lidad es ahora m smo Xbox, que aunque es la 
menos competiti r a en precio, es innegable 
que los juegos qo e acompañan su salida es- 
tán muy por enc¡ na de la calidad habitual 
de los primeros t. ulos de cualquier consola 
que sale al merco do. Bienvenida Xbox. 
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encanta* tas nadt/as de marinerooo, me 
atrae tu espaüda de camionerooo, y, por eso seré edprb- 
merooo en decirte que te qu/erooooo. 


eso me 


lúe au-itra nuestro 


amooorrr 


champiñones pa da cazuedaaaaa. Te o-i con tu cestooo \ ¿p te 


'ue írtenos a bu¿ 
Ta es tarde 


es como si me dieras tu corazónnnn, dame J 
\ e hongmjto que cío a cambio te daré un a 


<*e estar sin ti 


cuerpo macarena, jue 


<hJ, si está mi podódopo en 


se come 


? hacia arriba, cas manos hac/a 
como dos poridas (dtí Úítí Úfdf, 
9 caminamos, ///Todo ed mundo 


Cheana «Annai 


Roseto «De Lúcar> 
Pascual 


Álex «JDrgitau 


David «The Elf» Abisal 


OPERACION 


Gisela «Belén» De Guapís David «IVemesis» 
Buscamantes 


Juan «The Scope» 
Tanamera 


Alejandra «¡Vlanu Caché» 


Jr que creía que Operación ^ 
Sapcr (Juegos era un concar so para 
conseguir una cirugía gratis, /de temo que 
tendrá que buscar otro sitio para cam- 
biarme de seno 


m 


prrrr 
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R 0 SULTHDOS 

d e concursos 

CONCURSO GSMBOX 

El ganador ríe 6 00C Furos ha sido 
Juan Ignacio Ccbaieda (TOLEDO) 

CONCURSO JAK & DAXTER 

Jorge huertas López MADRID) 

Jua' de ¡a Caí Herrera (VALLADOUD) 

José luis Poza Güera íPAlENCIA) 

Dav: i Lago SrMusia (ZARAGOZA) 

Luis Migue! D¡az Blanco (MADRID) 

José Fernández Peinado (TARRAGONA) 

Andre 5 Gazte umentíi Iglesias (GUIPUZCOA) 
Mikel Ferreira mondo (VIZCAYA) 

José García de la Torre (MADRID) 

José Manuel Campos Moreno (SEVILLA) 
Pedro Javier Navarro Borja (ALICANTE) 

Juan Guerrero Ochoa (GRANADA) 

Ignar 'j í González Vtifarroei (SALAMANCA) 
Oscar Santamaría Guinea (ÁLAVA) 

M J p lar C uzo Montijano (GRANADA) 

J fiPu £ de Hernández Avilo (BARCELONA) 
Daniel García Enemas (MADRID) 
je • Antonio Navarro Va (ZARAGOZA) 

José Feo Pere? Perreras (ASTURIAS) 

Rafael Toares Álvarez (BARCELONA) 

M • i Gi me: Garcero (ALICANTE) 

Joan Massague Sánchez (BARCELONA) 
Marco Cuerva Ruiz (MADRID) 

t rat Domínguez Jiménez (SEVILLA) 
Javier Víratela Gaíarraga (VIZCAYA) 
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5 □ N Y C.E. 

Nuevos Packs de P5E 
y Línea Platinum 




T eniendo en cuenta la expecta- 
ción ante la llegada de la se- 
gunda entrega de Metal GearSolid, 
Sony C.E. sacará a la venta el pró- 
ximo 15 de marzo un exclusivo 
packque incluye PS2 + MGS2: 

Sons Of Liberty. Y, sin olvidar a los 



Sony C.E. saca a la venta dos irre- 
sistibles packs que , según tus prefe- 
rencias, podrás escoger entre PS2 + 

Metal Gear Solid 2 o PS2 junto a 
Moto GP2. 


amantes de la conducción, Sony 
ha llegado a un acuerdo con Nam- 
co para lanzar al mercado otro 
pack que ofrece Playstation 2 jun- 
to con Moto GP2. Ambas ofertas 
saldrán a la venta el mismo día a 
un precio de 339.99 Euros. Asimis- 
mo, a principios de mes, la serie 
Platinum hará su entrada en PS2 
con cuatro exitosos títulos que han 



vendido más de un millón de uni- 
dades en todo el mundo: Tekken 
Tag Tournament, Formula One 2001, 
Gran Turismo 3: A-spec y Dead Or 
Alive2. El precio estimado de cada 
uno es de 29.99 Euros. Y para los 
que aún miman a su PSone, Sony 
pone a la venta el 27 
de febrero una jugosa 
oferta: Final Fantasy VI 
acompañado de una 
demo jugable de la dé- 
cima fantasía de Squa- 
re, FFX, aun precio de 
15.99 Euros. 




♦ Playstation 
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Dreamcast. a ShenMue e 0 5 pitterUar< El 
Vii tua Tennis i B Headhunter 0 5 pqa fvüiy 

IXlintendo 64. D Pokeron sraoium ¿ 
0 Peifert Dark 0 Poktmon anap B txcitetoikp M 
0 Paper Mana 

Gami* Boy Advance. D wano taño \ 0 

iu kart Super riruat 0 Advance Mars B Harry 
Poner y La Piedra Filosofal 0 Super Mano AdvanLe 

G'iinc* Boy Calar. O Harry Poner y La Piedra 
i • Lafal 0 PoLemon Cristal 0 Tne Legend Of 
Zelda Oracle Of Ages B Monstruas. S A 
0 The Legend Of Zelda; Oracle Of Seascns 


Primeros datos del 
Tomb Raider 



E idos está distribuyendo 
con cuentagotas algunos 
detalles de la próxima aven- 
tura de La ra Croft. Por ahora 
sabemos que el juego, que 
aparecerá en PS2 este año, 
comienza en París y continúa 
en Praga y otras localizacio- 
nes de Europa del Este. Ade- 
más, podremos manejar a un 
segundo personaje llamado 
Curtís Trent e incluirá ele- 
mentos de rol en la evolución 
de Lara. 


nuevo 









NINTENDO 

GBA baja su 
precia 




GBA también servirá como 
mando de GameCube 
para los títulos preparados 
para ello, como Sonic 
Advance y Sonic Adventure 
2 Battle. 



La revista CIXIR na 
incurrió en 
competencia desleal 


M ás de 3 millones 
de consolas ven- 
didas desde su salida al 
mercado en junio de 
2001 y Nintendo baja 
(a partir del 1 de febre- 
ro) el precio de GBA 
casi un 30%, pudiéndo- 
se adquirir en todos los 
puntos de venta a un 
precio estimado de 99 
Euros.Y es que con la 
llegada deGC,GBA 
ampliará sus funciones, 
pues podrá funcionar 
como mando de ésta. 
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VIRBIN 

Estrena 

página 

web 


E l nuevo portal de 
Virgin Int. te ofre- 
ce en castellano toda 
la actualidad sobre los 
videojuegos de la 
compañía, así como 
disponer de sus tru- 
cos y la posibilidad de 
descargar vídeos y de- 
mos. Además, a través 
de su página web 
(www.virgin.es) po- 
drás adquirir todos 
sus productos. 



Sean del operador que sean 
ahora tus amigos también son de la familia. 
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Salamanca 2oo2 

Ciudad lorcpet 
de Vi Cultura 
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CÓMO FUNCIONA “MENSAGRUPOS” 

O A TRAVÉS 

DE SMS MANDANDO MENSAJES AL 111 

FUNCIÓN 

CÓDIGO EJEMPLO 

•Crear o añadir 
miembros a 
un grupo 

AG_nombre grupo_n° telf,... AG_amigos_609456456,... 

•Enviara un grupo 

nombre grupo texto amigosquedamos a la i 

O A TRAVÉS DE WEB EN mensagrupos.movistar.com 


Nuevo servicio MENSAGRUPOS. 5 grupos. Hasta 10 amigos por grupo. Todos 
conectados a la vez mediante mensajes y vía web. Sin pagar nada por darte 
de alta. Y además “lista de Colegas”, para saber si están conectados. 


'Jéí efwiktt 

Moví Star 


Inventemos cada día. 


Infórmate en el 609 


Precios por mensaje enviado a cada miembro: 0,09 € (15 ptas} MovIStar-MoviStar, 0,15 € (25 ptas.) MovíStar-Operador nacional, 0,60 € (100 ptas ) MoviStar-Operador 
extranjero con acuerdo de Roamlng Componentes grupo mínimo 3 MovtStar la respuesta de un cliente de otro operador sólo llegará ai creador del grupo 


Madrid 8 2 0? La 
revista mensual CA/fíno 
piag-ó a ninguna otra 
publicación presente en 
el mercado, según se 
desprende de la senten- 
cia dictada el pasado 
día 5 por la 1 8 a Sección 
de ia Audiencia 
Provincial de Madrid, 
que ha desestimado la 
demanda presentada 
, por Hachette Filipacchi, 
i S.A., al que pertenece 
I la revista Quo, contra 
Ediciones Reunidas, 

S A . edtora de CNR, 
por un acto de compe- 
tencia cesleai que crea- 
da «confusionismo y 
nesgo de asociación en 
los consumidores fina- 
les» entre ambas publi- 
caciones 

La sentencia que deses- 
tima la demanda pre- 
sentada contra 
Ediciones Reunidas, 

S A r emite a los artícu- 
los 6 v 1 1 de la ley de 
Competencia Desleal 
«que permite la libre 
imitabilidad de produc- 
tos», y descarta la con- 
fusión entie CNR y Quo 
«cuando, al no ocultar 
el nombre indicativo de 
cada ’evista. las mis- 
mas se identifican de 
forma plena, individual- 
mente y, desde luego, 
en ningún caso cabe el 
equívoco sobre la 
empresa editora» «No 
cabe apreciar -concluye 
a sentencia- que exista 
confusión en el consu- 
midor fmai que ie lleve 
a equívoco al adquirir 
una y otra, puesto que 
como en otras revistas 
de otras ramas de pren- 
sa. será a la postre ele- 
gida aquella que su 
portada refleja reporta- 
jes y contenidos mas 
interesantes para el 
lector» 


□ □□EMASTER5 


Colín McRae 3 
en PSS 


A unque todavía se encuentra en proceso 
de desarrollo y no estará listo hasta fina- 
les de año, la tercera entrega de Colín McRae 
apuesta fuerte. Gráficos sublimes y una juga- 
bilidad de excepción, donde el usuario tendrá 
que implicarse a fondo en la competición. 
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El 5eñor de Jos Anillos 



~ "1 staba claro que las con- 
1 solas de nueva genera- 
^ ción no podían quedar- 
J J se al margen del fenó- 
meno «tolkiano». Un fenómeno 
que comenzó hace cincuenta 
años y que se ha visto reaviva- 
do en nuestros días con el estre- 
no de la primera película de la 
saga. Vivendi Universal Inte- 
ractive es una compañía relati- 
vamente novata en esto del de- 


: fj 

Ky 

' >n 


sarrollo de juegos, pero parece 
que está apostando fuerte. Des- 
pués de un acuerdo multimillo- 
nario, en virtud del cual se hizo 
con los derechos de los cuatro 
libros de la saga, encargó el 
proyecto a la desconocida em- 
presa WXP Inc. El fruto de este 
encargo será El Señor De los 
Anillos: La Comunidad del 

GAMECUBE 

Una noticia de última hora 
confirma que la consola de 
Nintendo gozará de una 
versión de las aventuras de 
Bilbo antes de que Frodo 
entre en escena. El juego es- 
tá siendo desarrollado por 
Sierra Ent., filial de Viven- 
di. Aparecerá en el 2003. 

Anillo , que aparecerá en un 
principio para Xbox y GBA. Es- 
te estudio, situado en la emble- 
mática Pioneer Square de Se- 
attle, se había dedicado hasta 
el momento a la creación de he- 
rramientas para soportes de en- 


tretenimiento, 
más concretamen- 


te, mundos virtua- 
les. Sus 25 emple- 
ados actuales pro- 
vienen de compa- 
ñías tan importan- 
tes como Ninten- 
do, Microsoft o 
Crave Entertain- 
ment. De esta 
manera, aunque 

sea el primer jue- " 

go «completo» que desarrolla la 
compañía, no podemos decir 
que sean unos recién llegados. 

Y, desde luego, toda experiencia 
con la que cuentan es poca, 
pues trasladar la obra literaria 
de género fantástico más com- 
pleja y famosa de la historia a 
una consola es un proyecto cier- 
tamente ambicioso. En el pasa- 
do E3, celebrado en mayo en la 
ciudad de los Ángeles, pudo 
verse un tráiler promo- 
cional del juego, que en rr a 
el fondo era poco más 
que una confirmación DE í 
oficial de que la consola 
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de Microsoft contaría con su 
propio juego basado en la po- 
pular saga. Ahora, poco a poco, 
el hermetismo va dejando paso 
a un goteo de datos e imágenes 


SE ACERCA EL MOMENTO 
DE PODER CONTROLAR 
CON NUESTRAS PROPIAS 
MANOS A FRODO. 
GANDALF, ARAGORN, 
LEGOLAS. GIMLI Y 
COMPAÑÍA. EL 
FENÓMENO TOLKIEN YA 
HA TRIUNFADO EN LA 
LITERATURA, EL CINE Y 
LA MÚSICA. EL SEÑOR DE 
LOS ANILLOS PREPARA 
AHORA SU DESEMBARCO 
EN LAS CONSOLAS DE 
NUEVA GENERACIÓN. 






•O Dani3po 


Hie van definiendo uno de los 
«tulos más esperados del año. 

:l género elegido por los pro- 
jramadores de WXP ha sido 
jna mezcla de acción y aventu- 
a (bastante previsible) bajo una 
jerspectiva en tercera persona. 
En un principio se dijo que tan 
máo el portador del anillo, Fro- 


do, iba a ser manejable por el" 
jugador, pero las últimas noti- 
cias apuntan a que sus compa- 
ñeros de aventura Aragorn y 
Gandalf también serán contro 
lables. Según declaraciones de 
los desarrolladores, en los dos 
próximos juegos (Las Dos To- 
rres y El Retorno del Rey) pre- 
tenderán que todos los inte 
grantes de la compañía, y al- 
guno más (incluso Gollum> 
estén bajo las órdenes del ju- | 
gador. Ante el reto de recrear i 
la Tierra Media (lugar ima- 
ginario creado por Tol- 
kien donde se desa- 
rrollan todos sus 


libros), la dificultad era añadida 
al tener que partir directamente 
de los escritos'Sel autor y no 
poder inspirarse gn la película 
de reciente estreno. La potencia 
de Xbox ha permitido a los pro- 
gramadores introducir línea 
por línea todos los detalles 
que incluían las descripcio- 
nes del libro. Nos encon- 
traremos a los Nazgul 
(Caballeros Negros 
de Sauron) bajo 
varias for- 


JUEGA CON 
TU MÓVIL 


La compañía RIOT-E está 
desarrollando una versión 

de El Señor De Los Ani- 
llos que podrá jugarse a 
través de un teléfono móvil 
mediante mensajes de tex- 
to SMS o navegador 


La Comarca, lugar 
de residencia de los 
apacibles Hobbits 
(raza a la que perte- 
nece Frodo) será , 
lógicamente, el pri- 
mer escenario que 
visitemos en núes 
tra odisea. 
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< mas, al Balrog y a todas las va- 
riedades de orcos (Uruk-Hai in- 
cluidos). El argumento también 
ha sido respetado al máximo 
(Tolkien Enterprises, entidad 
que gestiona todo lo relaciona- 
do con los derechos de autor, 
obligó a WXP a «empaparse» 


El Balrog uno de 
los enemigos mas 
temibles que nos 
encontraremos en el 
juego Ademas, pre 
soncieremos el 
enfrentamiento con 
ti 'i Ganda! t algo 
que no aparecía en 
el pr imer libro. 




de la magna obra). Para facilitar 
su comprensión a los no inicia- 
dos, se han incluido en el juego 
unas escenas de campamento 
en las que los personajes dialo- 
gan de lo ocurrido hasta el mo- 
mento. La fecha de lanzamiento 
prevista del juego es octubre de 
este año, poco antes del estreno 
en cine de la segunda entrega. [ 


TITULOS ANTERIORES 



LA HISTORIA DE EL SEÑOR DE 
ENTRETENIMIENTO ES 


THE 

HOBBIT 

Una aventura conversacio- 
nal, creada por IVIelboume 
House, lanzada en 1982 pa- 
ra ZX Spectrum Commo- 
dore 64 y otros sistemas 


LOS ANILLOS EN LAS DISTINTAS PLATAFORMAS DE 
LARGA. AUNQUE NO DEMASIADO EXITOSA 


WAR IN 

MIDDLE EARTH 

Data de 1988 y era un juego 
de estrategia Además de 

Spectrum Atari ST, Com- 
modore 64 y Amiga, apa- 
reció para MS-DOS 



LORD OF THE 
RINGS: GAME ONE 

Basado en el pnmer tomo 
de la saga Lanzado en 1985 
por Melbourne House para 
los mismos sistemas Otra 
aventura conversacional 



SHADOWS 
OF MORDOR 

De nuevo Melbourne Hou- 
se creó una aventura con- 
versacional ¡lustrada, lanza- 
da en 1988 para los mismos 
sistemas que las anteriores 




THE LORD OF 
THE RINGS, VOL. I 

En 1990 Interplay y Elec- 
tronic Arts podujeron un 
RPG para MS-DOS y Ami- 
ga, basado en la primera 
entrega de la trilogía. 
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THE LORD 
OF THE RINGS 

El titulo más conocido de to 
dos los inspirados en la 
obra, gracias a que aparecía 

en Super Nintendo 

RPG no demasiado 

















GAME BOY ADVANCE 


Vivendi lanzará una versión para GBA que 
abarcará el primer libro y parte del segundo. 
Pocket Studio ha creado un estilo de juego cer 
cano al RPG por turnos, pero algo más simple. 


¡¡¡ULTIMA HORA!! 


J.R.R, 
TOLKIEN 

J ohn Ronald Reuel Tolkien nació el 3 de 
Enero en Sudáfrica. Tras luchar en la 
Primera Guerra Mundial, en 1930 entra co- 
mo profesor en Oxfoid xEn un agujero de la hería vive un hobbit> fue 
el principio de todo Tolkien escribió esta frase en un folio en blanco 
entre los examenes que estaba corrigiendo En 1937 publica El Hobbit 
y en el 47 envía la primera prueba de El Señor De Los Anillos a los 
editóles En 1954 se publican las dos primeras partes de la trilogía La 
Comunidad del \mllo y Las Dos Torres En año más larde aparece la 
teiccia. El Retorno del Re\ l íen millones de ejemplares vendidos ava- 
lan esta obra como la más influyente del Siglo XX. 


A l.i izquierda 
podéis ver una 
pantalla del juego 
y una imagen de 
la película. El 
grado do fidelidad 
es tal. que se hace 
difícil distinguir 
cuál es cual. 


EAGAMES. PROPIETARIA DE LOS DERECHOS DE LAS PELICULAS. MUESTRA 
LAS PRIMERAS PANTALLAS DE SU PRIMER JUEGO PARA PLAYSTATION 2 


E A Games. gracias al acuerdo con la productora New Line Cinema lanzara al mercado a fi- 
nal de año y para varios sistemas su LOTR. que tomara parte del argumento de la primera 
película, y se centrará sobre todo en la segunda. 

Será un juego de acción-aventura en el que con- 
trolaremos a Aragorn, Gimli y Légolas. 


■lili i 


EL 19 DE DICIEMBRE DE 2001 SE 
ESTRENÓ EN TODO EL MUNDO LA 
PELÍCULA MÁS ESPERADA DE LOS 
ÚLTIMOS TIEMPOS. LAS EXPECTATIVAS 
SE VIERON TOTALMENTE CUMPLIDAS. 


TPITIPAC 

INTERNACIONALES 

CNN 

«Desde Lo Que El Viento Se llevó, hace 
sesenta años, ninguna película ha adapta- 
do tan bien la esencia de un libro». 

Washington Post 

«Te puedes dejar perder gloriosamente en 
esta película. Te crees realmente todo lo 
que en ella ocurre». 

NEWSWEEK 

«Tiene pasión, emoción y terror reales, 
además de una presencia maléfica que ca- 
si se puede tocar». 

New York Post 

«Un completo festín para los sentidos, el 
pulso y la mente. Algo nunca visto desde 
La Guerra de las Galaxias». 

Varlety 

«No hay ninguna duda de que aquellos 
que agarren en anillo al comienzo espera- 
rán ansiosamente el viaje de Frodo por 
tierras más peligrosas». 


director ne- 
ozelandés 

Peter Jack- 

son rodó durante 
año y medio en su 
tierra natal las tres 
entregas de la tri- 
logía, con un equi- 
po de 2.400 perso- 
nas y un presu- 
puesto de 334.3 
millones de Euros recu- 
perados por el gran éxito 
del filme. Elijah Wood 
como Frodo, lan McKe- 
llen como Gandalf, Vig- 
go Mortensen en el pa- 
pel de Aragorn, Cate 
Blanchett en el de Gala- 
driel y Liv Tyler como 
Arwen (con un protago- 


nismo mucho mayor que 
en el libro) son los princi- 
pales protagonis- 
tas en un reparto 
gigantesco, ade- 
más de los mejo- 
res efectos es- 
peciales que el 
dinero pueda 
comprar, y que 
han hecho posi- 
ble una recrea- 
ción fiel de la 
Tierra Media. 

178 minutos de 
espectáculo sin 
igual que ha con- 
seguido el bene- 
plácito unánime 
de la crítica y el 
público. 


[ORD Rings 


La banda sonora original de la 
película, compuesta por 
Howard Shore, ha alcanzado 
dos millones de ventas en 
todo el mundo y es disco de 
platino en España. Incluye 
dos canciones de Enya canta- 
das en álfico, un idioma idea- 
do por Tolkien. 


Se trata de la pelí- 
cula con más nonii 
naciones de 2001 


Director 

Mejor 

Actor Secundario 
Mejor 

Dirección de Arte 
Mejor 
Fotografía 
Mejor 

Diseño de Vestuario 


Maquillaje 


Banda Sonora 


Efectos Especiales 
Mejor 

Guión Adaptado 


í&anoalfj ms ts tío rir>9 h* 
ÍOí< many aSes «5 c. He 9r*«ry 
decires *. bu he mw no« it 


[Pippm] Mefi* and I «re oonung 
aou Sam Is an en sarn a *«* 
ne is -orriing foo 
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•«> R. DREAMER & NEMESIS & CHIP&CE 

El pasada EüB de enera Nintendo desveló en 
una conferencia en Internet la fecha de 
lanzamiento de Bame Cube y su precio de 
salida: 249 Euros. David Bosen, Managing 
Director para Europa, dio a conocer 
todos los detalles del acontecimiento. 


Después de hacer frente a 
rumores que situaban el lanza- 
miento de GameCube en otoño, 
Nintendo ha confirmado que la 
consola saldrá a la venta el próxi- 
mo 3 de mayo. David Gosen ha- 
bló primero del éxito obtenido por 
la compañía con Game Boy Ad- 
vance, 3 millones de unidades 
vendidas en el mundo, y del fenó- 
meno Pokémon, que se ha óon- 
vertido en un fenómeno de ma- 
sas, Respecto a GameCube, hizo 


hincapié en que la compañía ha 
apostado por una máquina para ju- 
gar, no en un reproductor de DVD 
u otro dispositivo multimedia co- 
mo sus competidores más direc- 
tos. También resaltó las caracterís- 
ticas que han conseguido que Ga- 
meCube sea diferente a otras 
consolas. Como su tecnología 
punta o la posibilidad de conectar 
una GBA como mando, para inter- 
cambiar datos o seguir jugando en 
la portátil si el juego así lo permi- 



ESPECIFICACIONES TÉCNICAS 


MPU ¡Unidad Microprocesador.* 

Powsi PCde!8M'<G*íko>' 

Proceso de fabricación 

T ecnniogw de Semiconductores 
de •Cobre de >16 mieras 

Frecuencia de Reloj 

485 MH: 

Capacidad de CPU 

T25 Omips (Dhrvs»one 2 1) 

Precisión de Datos Internos 

32 tir Enteros v 64 bit Coma Motarte 

Ancho de Banda Bus Externo 

1 3 GBySégw'dc ima«.mo! 

Cache Interna 

L1 Instrucciones 32 *8, 

Datos 32 KB (8 viasIL? 256KB (2 vías! 

Sistema LSI 

Custom chip «FlipperHATf/Nmiancíof 

Proceso de Fabricación 

0 18 mieras DRAM Incorporada íiEC 

Frecuencia de Reloj 

162 5 Mh: 

Frame Buffer Incorporado 

Aprc» 2MB 

Velocidad de la Memoria de Frame Buffer 

62nan&$ect<jn(jos (1T-SRAM) 

Caché de Texturas Incorporado 

Aprc« iMB 

Velocidad Memoria Caché de Texturas 

6 2 nanosegundos uT-SRAM) 

Ancho de Banda de Acceso a las Texturas 

10 4GB/Segundo icen todos los efectos poi pasu) 

Ancho de Banda de la Memoria Pnncipal 

2 6G6/Segundo (con todos lot efectos por paso) 

Color, Z Buffer 

Cada uno 24 bits 

Función de Procesamiento de Imagen 

Niebla, Sub piv?l Antealia«:ng, 8 Luces por HW 
Aloha Blendig, Virtual Te-ture Desmg, Multi-texture. 
Mapping/Bump/Environment, Mapping, MIPMAP, 
Bilinear Filtering, Real-time Texture Decompression 
(S3TC), etc. 

Otros 

Real-time Decompression of Display List, 
HW Motion Compensation Capability 


(’) La MPU Gekko integra la CPU Power PC en chip personalizado de juegos 


, \i3$ siguientes funciones of- sonido están inwporatfss $n ei sistema LSI, 


Procesador de Sonido 


TSP 16 tyt Especial (Custcn Ctop MacronM 

Menoría de Instrucción 


3KB RAM *8kB ROM 

Memoria de Dato* 


8<B RAM* 4KB ROM 

Frecuencia de Rato) 


81 Mh: 

Número Máximo de Canales 


ADPCM BJch 

Frecuencia de Muestreo 


48Kii: 

Memoria de Sistema 


40 MB 

Capacidad Aritmética 


13 GFLOPS fmájumo} 

<MPl, Geometrv Engine. HW igluing T 4 á |} 

Capacidad Real de Procesamiento Gráfico 

> 5 a '2 millones de Poligonos/Segunoo 
’Capcndac de prc t esarmer m esfmwa e¿' ur juego 
re*i incluvendo modelados cw'piefós redoras, etc i 

Memoria Principal de Sistema 


24 MB V 0 *or dad de Acceso 10 er-s 
o menos (IT - SRAM; 

Memona de Sonido 


16 MB (31MHz DRAM! 

Unidad de Disco 


CAV (Constant Angular Veiocit>, 
velocidad Angular Constante) 

Tiempo de Acceso Med;--> el Sistema 128 ms 
Velocidad de T -ansmis,on de Datos 
de ¡6Mbps a 25Mbps 

Soporte 


Disco para NINTENDO GAMECUBE 
8 cm , basado en w Tecnología de Disce 
Opucc de Matsushita 
úpandadaj:ro»imaria i,5GB 

Entrada/Salida 


Puerto de Mando de Control (x4) 
Ranura Digi^ard n2) 

Salida Analógica AV 
Salida Digital AV 
Puerto Serie de Alta Velocidad 
Puerto Paralelo de Alta velocidad 

Alimentación 


adaptador de corriente DC12V « 3,5 A 

Dimensiones 


150 mm > UOmm •« 161 mm 






te. Ya hay 2.7 millones de Game- 
Cube desde su aparición en Ja- 
pón y EE.UU., por lo que Ninten- 
do no va a descuidar su llegada a 
Europa. Tiene previsto poner a la 
venta un millón de unidades y el 
precio estimado es de 249 Euros. 
La consola irá acompañada en su 
primer día por 20 títulos. David 
Gosen destacó el apoyo a los 
third parties con juegos exclusivos 
como Resident Evil, Sonic Adven- 
ture 2 o Star Wars: Rogue Leader. 



LA CONSOLA VA ACOMPAÑABA PDR UN 
COMPLETÍSIMO CATÁLOGO DE ACCESORIOS 


GameCllbe se adentra de lleno en la 
nueva era on-line con dos adaptadores. Un 
módem compatible con 56 Kbps, V. 90 para co- 
nectarse a la red telefónica y un dispositivo de 
conexión de banda ancha. La consola, además, 
cuenta con tarjetas de memoria, con una capa- 
cidad de 4 Megabits. El adaptador Digicard-SD 


permitirá la compatibilidad con la Tarjeta de 
Memoria SD de 64 MB, así como cientos de 
dispositivos electrónicos de cámaras digitales, 
reproductores MP3, ordenadores personales, 
etc. También se incorpora un mando inalám- 
brico con una transmisión de 10 m. y un cable 
de Vídeo Digital. 



LANZAMIENTOS DEL 3 DE MAYO 


LUIGI'Í 


WAVE RACE 


MANSION [NINTENDO] 

El hermano de Mario 

protagoniza su primer ¡uego en so- 
litario Ejercerá de cazafantasmas 
en el interior de una tenebrosa 
mansión en busca de su «fratello» 

Este es el título emblemático de 
Nintendo para abrir boca con su 
consola de nueva generación, con 
Shigeru Miyamoto como creador 
Sin duda, un juego imprescindible 
para cualquier «nintendoadicto» 

BLUE 5TORM [NINTENDO] 
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JÍM¡U 
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Wave Race Blue Storm tiene un motor 
gráfico que le permite recrear los escena- 
rios con un realismo sin precedentes 


Como ya sucediera en Nin- 
tendo 64. el divertido simulaoo r ae 
motos de agua Wave Race tampoco 
ha faltado a 'a cita con GameCube 
Junto a sus inmejorables prestacio- 
nes técnicas (el efecto ce¡ agua es 
increíble) Wave Race Blue Storm 
hace ga¡a de una extraordinaria juga- 
bitidad Algunas de las acrobacias 
aparecían en Nintendo 64. pero el 
realismo alcanzado con esta versión 


es aluci- 
nante B 
juego 
cuenta con 
un modo 
Trammg, 8 cir- 
cuitos diferentes (ca- 
da uno con tres trazados que varían 
según la dificultad) y nuevos perso- 
najes, cada uno con un estiío carac- 
teristico ae competir 


SPIQERMAN íacttívisionj 



Juego basado en la película que se 
estrenará este año sobre las aven- 
turas de este superhéroe 


^AVE MIRRA FREE5TYLE BMX (acclaim] 



El simulador de BMX tendrá segunda 
parte. prot3gon.zada por uno de ios acró- 
batas en bicicleta más reconocido de : 

mundo Los usuarios 

de GameCube tam- 
bién podran disfrutar 
con este título 



EXTREME GE 



Carreras de motos futuristas a una 
velocidad end ablada y con una juga 
bilidad más ajustada que -u PS2 
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supeduegDs 
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LOS LANZAMIENTOS DEL- 3 DE M 



SW RDGUE 

El mejor juego de 
Sl/Vde la historia Parti- 
cipa en la batalla de 
Hoth a bordo de un X- 
Wingy lidera a la rebe- 
lión contra el Imperio 


LEADER [LUCAS AHTSl 



155 E [KQNAMI] 


TONY HAWK PRO 5 WATER 3 [actívisiqn] 



Prácticamente idéntico a la en- 
trega Dreamcast (.o que asegu- 
ra su candad), las principales no- 
vedades de esta versión se limi- 
tan a nuevas modalidades para 
dos ju- 
gadores 
y la co- 
nexión 
con el 
Son/c ae 
GBA 


& 


CHAZY TAXI [ACO. 


ca popular recreativa de Sega og i 
a GameCube para convertir a sus 
usuarios en les taxistas más veloces 
y peligrosos d* toda la ciudad Reco- 
ge a tu cl<ente y procura ! evade a su 
dest-no, s n respetar p ida ni radie 


E5PN WINTER SPORTS [w 


BATMAN VENGEANCE [ubi sc 


DONAL.D QUAC ATTACK (UBI SOFT) 


TARZAN UNTAMEÜ [UBI SOFT: 


Konami ha incluido uno de sus 
prestigiosos juegos de fútbol 
dentro del catálogo inicial de 
GC. ISS2 mantiene el diseño 
gráfico de los anteriores simula- 
dores de Major pero su jugabili- 
dad le aproxima a 


BOOS PIFA WORLD CUP [ea sfi 




Una peculiar 
mezcla de 
de aventura 
con simula- 
dor de 
snowboara 
que llega a 
todos los 
sistemas, in- 
cluyendo, 
como no, a 
GameCube 


SONIC ADVENTURE S BATTLE (sega) 


La mejor entrega, hasta ei mo- r~- 
mentó, del simulador de skate 
N°1 lega a GameCube con 
aun mejores g r áficos que las 
anteriores versiones 
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FRDXIMDS LANZAMIENTOS 



PIKMIN 


[NINTENDO] 


La última extravagancia de 
Shigeru Miyamoto es capaz 
de cautivar al jugador más escépti- 
co en minutos. Utiliza a los 
pikmin, unos simpáticos persona- 
jes de colores, para recuperar las 
piezas de tu nave y regresar a tu 
planeta. Un puzzle innovador. 


5TARFÜX ADV, [haré] 

Primer juego de GameCube de 
Rare y uno de los títulos más es- 
perados del año. Fue Shigeru Mi- 
yamoto quién decidió introducir 
cambios en Dinosaur Planet, susti- 
tuyendo a los protagonistas origi- 
nales por los personajes de la sa- 
ga Star 
Fox 


SUFER 5MA5H BROS MELEE [Nintendo] 

Los usuarios de GameCube sólo tendrán 
que esperar un poco, hasta el 24 de mayo, 
para disfrutar de este beat'em-up, secuela 
del Super Smash Bros de Nintendo 64. En- 
tre sus más de 20 luchadores diferentes 
hay un montón de 
personajes nuevos 
como Ness (el pro- 
tagonista del inolvi- 
dable Earthbound) 
o el esquimal de 
Ice Climber. 



ETERNAL DARKNE55 [Nintendo] 

Un survival horror que ofrece como principal particularidad el poder ele- 
gir entre épocas y escenarios muy diferentes: desde el típico caserón 
gótico al estilo de Resident Evil hasta la Roma antigua. Este juego de 
Silicon Knights ofrecerá la friolera de 13 personajes seleccionables, 
con más de 60 horas de juego y una violencia inédita hasta ahora en los 
sistemas Nintendo 
(los más sádicos 
podrán desmem- 
brar partes específi- 
cas de los enemi- 
gos y recrearse con 
el espectáculo). 



RESIDENT EVIL. [capcdm] 



Capcom recupera su emblemática familia 
de survival horror desde la primera entrega, 
reinventando su entorno gráfico para apro- 
vechar al máximo las ilimitadas posibilida- 
des técnicas de GameCube. El resultado es 
sencillamente im- 
presionante y mu- 
cho más terrorífico 
que el original que 
salió en PSone. Un 
juego a tener en 
cuenta. 


1 st & 2nd Parties 

1080° SNOWBOARDING 2 
ANIMAL FOREST 
DIDDY KONG RACING 
DOUBUTSU BANCHOU 
FLIPPIN KiRBY 
KAMEO 
MARIO KART 
MAR.O SUNSHiNE 
METROID PRIME 
PERFECT DARK ZERO 
THE LEGEND OF ZELOA 

Thtra Palies 


ALL-STAR BASEBALL 2002 (ACCIAIM) 

BEAR IN THE BIG BLUE hQUSE :b' SOFT 

BlOODRAYNE . í MAJE SCO) 

BONX (UBI SOFT) 

CELDAMAGE <E ARTS) 


CUBIX- ROBOTS FOR EVERYONE . 

Í3DO) 

DEFENDER 

(MIDWAY) 

DR MUTO 

(MIDWAY) 

EVOLUTION WORLDS 

(UBI SOFT) 

FREAKY FLIERS 

(MIDWAY) 

GALLEON JSLANDS OF MiSTERY 

(INTERPLAY) 

G S M FROM G G BMX 

(MIDWAY) 

HARRY POTTER 

(E ARTS) 

HOT WHEELS 

(THQ) 

JEREMY MCGRA T H S W 

(ACCLAIM) 

jiMMY NEUTRON BOY GENIUS 

(THQ) 

KELLY SLATER'S PRO SüRf-ER 

(ACTIVISION) 

LARGO WINCH 

<UB! SOFT) 

LEGENDSOF WRESTLING 

(ACCLAIM) 

MLB SLUGFEST 

’MOWAY) 

MORTAL KOMBAT 5 

(MIDWAY) 

NBA 2K2 

(SEGA) 

NBA BAuLERS 

(MIDWAY 

NFL BL' TZ 2002 

(MIDWAY) 

NFi QUATERBACK CLU : - 2002 

(ACCLAIM) 

PHANTASY STAR ONt NE 

(SEGA) 


POWERPUFF GIRLS (BAM) 

RALLY SIMULARON (UBI SOFT) 

RAYMAN ARENA (UBI SOFT) 

RED CARD SOCCER (MIDVVAYl 

RESIDENT EVIL ZERO (CAPCOM) 

ROCKET POWER (THQ) 

ROGUE SPEAR (UBI SOFT) 

RUGRATS (THQ) 

RUÑE (FROM) 

SCOOBY DOO (THQ) 

SPONGEBOB SQüAREPANTS (ThO) 

SPYHUNTER (MIDWAY) 

SSXTRICKY (E ARTS) 

THE SiMPSONS ROAD RAGt (E ARTS) 

r HE THING (UNiVERSAL) 

TURQK EVOLUTION (ACCLAIM) 

VIRTUA STRIKER 3 (SEGA) 

WARHAMMER 40000 (THO) 

WORMSBlAST (TEAM 17) 

WWP WRESTLEMANA 2002 (THO) 

DISNEY FOOTBALL (KONAM¡) 


□TROS LANZAMIENTOS PARA EL. SODS 


(NINTENDO) 

(NINTENDO) 

(RARE) 

(NINTENDO) 

(HAL; 

(RARE' 

((NINTENDO) 

(NINTENDO 

(NINTENDO'* 

¡RARE) 

NINTENDO) 
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Nuestro experto enjuegas deportivos. 
Chip & Ce. ya ha tenida la oportunidad 
de probar los primeros títulos para EiC, 
de las más diversas disciplinas... 


fifa aana 


AL 


AR BASEBALL EDDi 



La llegada de GameCube ha sido 
aprovechada pe* Acclaim para versionar eí 

All-Star Baseball 2002 d PS2 v, al igual que 
éste, conserva como caractedstica principa! .a 
sencillez, tanto en eí aspecto Desovo como 
en negativo En ¡a parte positiva, el control 
del lanzamiento y bateo se simplifica bastan- 
te gracias a ios cursores Les fans dei béisbol 
disfrutarán además con la incorporación de ju- 
gadores legendarios En lo negativo, hay que 
destaca^ su excesiva simplicidad gráfica que 
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La entrega GameCube ad pta sin 

disimulos caaa aspecto de !a versión Plays- 
tation 2 Et sistema de pase es el aspecto 
que más se ha mejorado con respecto a los 
anteriores FIFA, permitiendo una mayor liber- 
tad de ejecución Esta entrega, aparecida en 
e¡ mercado americano cuenta con comenta- 
rios en inglés aunque es ae esperar que la 
posible versión española cuente de nuevo 
con los insuperabvs Manolo Lama y Paco 
González Lo más liamativc de FIFA 2002 si- 
gue s«endo la gran multitud de competiciones 
que ofrece fase de clasificación para e¡ mun 
dial, competiciones europeas incluidas y clu- 
bes de más de 
16 países 



MADDEN 5IDC35 l e lectrdnic arts) 


NHL HITZ 5000 (miqway] 


A lo larga de casi una década ei co- 
mentarista John Madden na sido »a imagen 
y estandarte de la mejor saga de simuladores 
de fútbol americano La entrega PS2 ya era 
soberbia a nivel gráfica y ésta es práctica- 
mente idéntica Además de sus impresionan- 
tes imágenes, Madden 2002 ofrece intere- 
santes novedades, como la posibilidad de 
disputar 30 temporadas consecutivas o, si no 
eres un experto de deporte, utilizar al propio 
Madden como asistente El afable John te 
asesorará sobre qué jugada es la mejor, sim- 




plificando la mecánica al máximo Gracias a 
ésto, ni siquiera los 
que argumentan la 
complejidad de este 
deporte, pueden poner 
excusas para no disfru- 
tar de uno de los simu- 
ladores más comple- 
tos de la historia. 


Tradicionalmente en ios juegos 
de Hockey Hielo na predominado la simula- 
ción aunque también ha habido excepciones 
en ias que el componente arcaae ganaba te- 
rreno, como Hit The Ice En esta linea llegó al 
mercado NHL Hitz, que tras pasar por PS2 y 
Xbox, ¡lega a GameCube, sin ofrecer grandes 
diferencias El reducido número de jugadores 
ftres mas el portero) y la inexistencia de re- 
glas, lo que permite golpear sin piedad a ios ri- 
vales, posibilitan un ritmo de juego endiablado 




y una 

mecánica realmente divertida Es 
algo así como NBA Jam, pero con 
Hockey sobre Hielo El juego es 
obra de Black Box, el mismo gru- 
po de programación responsable 
de la entiega Playstation 2 Re- 
comendado para amantes de este 
deporte (no muy popular en Espa- 
ña) y para aquellos que quieran 
echar unas risas con sus amigos 
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NOVEDAD 




La compañía nos invitó hasta sus 
estudios en Texas para conocer de 
primera mano sus dos próximos títulos 
para PSE, Turok Evolution y Vexx. 


A ccl vuelve a la carga 

revitalizando una de las sagas que 
más éxitos le ha reportado, Turok 
Ya tuvimos la oportunidad de asis- 
tir a una presentación en Londres, 
pero esta vez la compañía nos ha 
llevado hasta el mismísimo cora- 
ron donde se esta desarrollando 
Turok Evolution En los estudios 
• Austin pudimos comprobar 
que el juego tiene cada día mejor 
aspecto Jgp^enarios «vivos» con 
arboles que se mueven con el 
viento oqy^caen derribados por 
nuestras arm *s, dinosaurios gi- 
gantescos representados con un 
detalle inusitado y por supuesto 
con la dosis de acción que ha ca- 
racterizado siempre a la saga Tu- 


t ha creado paisajes 
representando ¡a jun- 
r—l ¡amás vista en 


rok. Posee jugosas novedades 
que nos harán utilizar tácticas de 
infiltración y permanecer muy 
atentos a las pistas que contiene 
el argumento, en determinadas 
escenas. Pero también pudimos 
echarle un primer vistazo a otra 
producción de Acclaim, cuyo lan- 
zamiento está previsto para octu- 
bre de 2002. Un plataformas en 
3D que, bajo el nombre de Vexx, 
pretende traer un soplo de aire 
fresco al género. Plataformas y ac- 
ción para una aventura dividida en 
18 niveles enormes que, junto a 
un apartado gráfico impresionan- 
te, completan la oferta de Vexx. 
Ambos títulos saldrán para PS2, 
Xbox y GameCube. r. dreamer 


TUROK EVDI_UTIDN 


nlter 


a los 


Una extraña 
de reptiles 
humanoides sm 
une a la amena < 
de los tímosau 
ríos Turok ten- 
drá que usar 
algo más que la 
fuer/a. 


m , 
u . ■ • 


CAMINO Al_ INFIERNO 


Para entrar en guerra hay que ir preparado. Y Turok 
tiene en su poder un completo arsenal, desde una pistola 
hasta un arco con sniper. Aunque su arma más interesante 
es un coche de control remoto que puede explotar, lanzar 
gas y otras funciones como imitar el sonido de los raptors. 









VEXX 
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ACCI—AIM 



Acclaim apuesta por el género de 
plataformas en P5E. EameCube y Xbox con 
un título que resulta prometedor 


A lo largo de los 18 niveles que 
comprende el juego, Vexx tendrá 
que hacer uso de sus habilidades 
Escalar, luchar o nadar en las pro- 
fundidades, son algunas de ellas. 


Los guanteletes de Vexx le 
otorgan poderes especiales, 
como lanzar súper ataques a 
sus enemigos. 


Cama suele ser habi- 
tual, Vexx tendrá que bus- 
car y derrotar a un ser malig- 
no que está poniendo su 
mundo en peligro. Una tarea 
que le llevará a recorrer 18 
fases, con cambios del día a 
la noche en tiempo real, 
combatiendo enemigos y 
salvando todo tipo de dificul- 
tades gracias a su pericia. 


7 
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THE SCOPE 


1 ESPECIFICACIONES TÉCNICAS 

| Procesador central 


; Procesador gráfico 233 MHz exclusivo, desarrollado por Microsoft y nVidia i 

Memoria Total 

64 Mb 

Ancho de banda memoria 

6 4 Gb/seg 

Polígonos 

.116.5 Millones/seg 

Texturas simultáneas 

4 

Pixel Fill Rate -- Sin texturas 

4 8 Gb/seg 

Pixel Fill Rate - 1 Textura 

4 8 Gb/seg 

Pixel Fill Rate - 2 Textura 

3 7 Gb/seg 

Texturas comprimida 

Sí (6:1) 

Medio de almacenamiento 

4x DVD, 

Disco duro integrado 

8 Gb 

Memory card 

8 Mb 

Entradas/Salidas 

Controlador de juegos x4 

Ethernet 

(10/100) 

Canales audio 

256 

Soporte Audio 3D en hardware 

Sí (64 canales 3D) 

Soporte MIDI+DLS 

Sí 

Hardware para filtrado Audio y ecualización 

Sí 

Conexión banda ancha 

Sí 

Reproducción películas DVD 

Sí. con accesorio adicional 

Soporte para películas HDTV 

Sí 

Soporte para juegos HDTV 

Sí 

Resolución máxima 

1920x1080 

Resolución máxima 

1920x1080 

.(2 x 32bpp frame buffers + Z) 

Lanzamiento USA 

15 noviembre 2001 

Lanzamiento Japón 

22 de febrero de 2002 

Lanzamiento Europa 

14 de marzo de 2002 


El desembarco 
de la primera 
consola de 
Microsoft se 
hará realidad el 
próximo 1 4 de 
marzo. Conoce la 
máquina, sus accesorios y 
los juegos que la harán grande. 

Está a tiro de piedra. De hecho, quizá muchos 
de vosotros, cuando leáis estas lineas, ya la habréis po- 
dido ver a la venta o expuesta en las tiendas. Lo pri- 
mero que os llamará la atención es su voluminoso 
tamaño, tanto el de la consola como el del man- 
do, muy del gusto de los usuarios americanos. j 
Pero si grande os parece por fuera, no lo es 
menos por dentro, con una circuitería van- 
guardista, capaz de convertir en realidad los 
sueños de cualquier amante de los videojue- 
gos. Y para empezar, Xbox desembarca 
con la más numerosa y potente oferta de 
entretenimiento de la historia, con un 
buen abanico de buenos juegos entre los 
que destacan un auténtico poker de 
ases: Dead OrAlive 3, Project Gotham 
fíacing, Much's Oddysee y, especial- 
mente Halo. En estas páginas te presen- 
tamos sus juegos, sus accesorios y el poder 
que oculta su enorme carcasa negra. 




PROXIMOS LANZAMIENTOS 


M MARZO 

Bfpi Halo Bungie 

Dead or Alive 3 Tecmo 

S Munch's Oddysee Oddworld 

Simpsons Road Rage Fox 

Project Gotham .Bizarre Creations 

RalliSport Ch Digital lllusions 

Fuzion Frenzy Blitz Games 

Amped Microsoft Games 

Blood Wake Stormfront Studios 

Dave Mirra 2 Acclaim 


NHL Hitz 2002 Midway 

Jet Set Radio Sega 

DarkSummit THQ 

Tony Hawk's Pro Skater Activision 

Wreckless Activision 

Mad Dash Racing Eidos 

Batman Classic Kemco 

Cel Damage EA GAMES 

.i F1 2002 EA SPORTS 

\l Genma Onimusha . .Capcom 
•“a ~ i NHL 2002 EA SPORTS 


~ ~ ^ jm Obi Wan LucasArts 

Atari T. S. .Angel Studios 
SJj Atari O.R.W.O. A. Studios 
Deadly Skies . . . .Konami 

I Giants Interplay 

ISS2 Konami 

ArticThunder . . .Midway 

Pirates: L. Of Black Kat Westwood 

World Cup 2002 EA SPORTS 

Max Payne Take 2 

ESPN Winter X Games Konami 

Test Drive Overdrive Pitbull 
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I Tanto la consola como el mando de control han sido 
diseñados siguiendo la información, ios deseos y los 
gustos de más de 5.DDG usuarios y programadores 

de juegas de todo el mundo. I 


Estas imágenes muestran la cadena 
de fabricación de Xbox en Europa, más 
concretamente la factoría situada en 
Hungría Sera la principal abastecedora de los 
mercados europeos en general, incluyendo obvia- 
mente el mercado español. 


PERIFERICOS 


Controlador (39,99 €) 

Unidad de memoria (49,99€) 

Kit DVD (49,99 €) 

Cable AV estándar (24,99 € ) 

Cable RF (24,99€) 

; Ferrari 360 Módena (80,70€ ) 

Freestyler Board (101,70€ ) 

Cable de Interconexión (24,99 € ) 

Top Gun Fox 2 Pro (51,70€ ) 

Cable Avanzado Euroconector (29,99€) 


lOófc • tí) <*> wí.0 


T 



. . . JVC 
. .Virgin 
. . .Titus 
. . .Titus 
Midway 
Midway 


MAYO 

Spiderman: The Movie — 
ESPN Snowboarding 2 . . 
Buffy The Vampire Slayer 


.Activision 
. .Konami 
Fox 


Lotus Challenge 
Red Card Soccer 
Spy Hunter 


. . .Virgin 
.Midway 
.Midway 


OTROS -JUEGOS EN PREPARACION 

Silent Hill 2 Inner Fears Konami 

Metal Gear Solid 2 Konami 

Bike: Street. Vert.Dirt Midway 

Sergeant Cruise Titus 

Jimmy White's 3 C. Virgin 

Defender Midway 

Barbarian Titus 

Run Like Hell . . .Interplay 


Sniper 

Falcone: Intothe Maelstrom 

Robocop 

Top Gun 

Freaky Flyers 

M. K. 5: Deadly. Alliance . . . 


-JUNO 

Baldur's Gate Dark Aliance . . . .Interplay 

SSX Tricky EA SPORTS BIG 

Shadow Of Memories Konami 

Tour de France . . .Konami 

* • • 

Grand Prix Symergy 

•tonttLi I Taz Wanted . .Infogrames 

Flunter Interplay 
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Gunvalkyrie 


bíiu’m 5hoDt em-up Formato • DVD-RDM CcjmpjfiíQ Sega Prixjrriniísclcjr > Smilebit Pljís > Japón 


X xeox 


XBDX 


Tony Hawh Pro Skater 3 


ranero Deportivo Formato > DVD-ROM Compañía > Activison Prog» omotlor > Neversoft País > EE.LJU. 


X XOOX 


Diseñada originalmente 
para Dreamcast (y para ser juga- 
do con pad y pistola conjuntamen- 
te), el nuevo juego de Smilebit, 
creadores de Jet Set Radio, ha pa- 
sado a formar 
parte del catálo- 
go de Sega pa- 
ra Xbox, uno 
de los pilares 
sobre los que 
Microsoft quie- 


B! motor gráfico de THPS3 
de Xbox supera con creces a 
su antecesor en PS2. 


re asegurarse el éxito de la máqui- 
na en el competitivo mercado ja- 
ponés. Gunvalkyrie es un scoo- 
ter llamativo y no sólo por la ima- 
ginación que derrochan los esce- 
narios y los enemigos, sino por- 
que combina la vista en tercera 
persona con un sistema de control 
estilo Quake. Más o menos como 
el Outtrigger óe Dreamcast pero 
mucho más vistoso a nivel gráfico 
y con escenarios mucho más am- 


plios. Todo ello bajo una estética 
de dibujo animado que apasionará 
a los fans del anime. Gunvalkyrie 
es exclusivo para la consola de 
Microsoft, aunque si cosecha un 
gran éxito dentro y fuera de Ja- 
pón, no sería nada extraño ver en 
un futuro adaptaciones para Ga- 
meCube o PlayStation2. De mo- 
mento, una cosa es segura, si 
quieres jugar a Gunvalkyrie, cóm- 
prate una Xbox. ^nemesis 


Gunvalkyrie es una de las apuestas más fuertes de Sega en Xbox. Smilebit ha tra- 
bajado los gráficos al máximo para ofrecer al jugador un espectáculo increíble. 


Una de las sagas más 
aclamadas y versionadas de los 
últimos tiempos llegará tam- 
bién a Xbox. El mejor y 
más completo título de 
Skate de la historia está a 
punto de hacer aparición en la que 
puede ser su mejor versión. Para 
el que aún no conozca la saga, 
Tony Hawk's Pro Skater es al gé- 
nero «deporte alternativo» lo que 
King Of Fighters o Street Fighter 
es al beat'em-up. El título creado 
por Neversoft recrea todos los 


movimientos y acrobacias del 
mundo del skate en un intuitivo y 
adictivo título que, lejos de ase- 
mejarse a un limitado simulador, 
da alas a nuestra imaginación y, 
en los albores de lo imposible, 
permite al jugador realizar los más 
temerarios movimientos y combi- 
naciones de trucos. Aunque en 
principio no tendrá ningún extra 
con respecto a la versión de PS2 
(tarea complicada, ya que el título 
de Neversoft lo tiene todo), su 
motor gráfico será aún más poten- 


te que TFÍPS3 para los 128 bits de 
Sony, haciendo gala de una ma- 
yor resolución y un gran filtrado 
capaz de ocultar los dichosos jag- 
gies (inapreciables en la versión 
PS2). Lo único que disgustará a 
los usuarios de Xbox en esta ver- 
sión, es su control, ya que al reali- 
zar un combo más o menos largo 
con el incómodo pad de la consola 
de Microsoft se convierte en un 
doloroso suplicio, a no ser que dis- 
pongamos de la versión japonesa 
del control pad. doc 
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Tecmo 

XSDX 

f -J 


Imagínate a 16 personajes capaces de tumbar a un elefante en un abrir y cerrar de 
ojos. Imagínate que estos animales sólo tienen un objetivo en común, y no es forjar 
una amistad ni la paz mundial. Imagina movimientos que desafían las leyes de la 
física, escenarios hiperreales, golpes que ningún ser humano podría soportar... 
Deja de imaginar y hazte con el juego de lucha con el que tu abuelita nunca soñó. 
www.xbox.com/es/doa3 "F a L-i-R-4 J mOR€. O-E-R-O OR R-LJ V-E 3. 



J TOTALMENTE 

Sen castellano 


Ki 2002 Microsoft Corporation. Todos los deiechos loservados. Microsoft, Xhox y los logos do Xbov son marcas registradas o marcas comer cíale de Microsoft Corporation en los Estados Unidos y/o otros pai « . y son utilizados 
bajo U encía por Microsoft. Dead or Alive 3 ,M . [)0A2. Hardcoic m y Dead 01 AliveM Tecmo, I TD, 19%, 1997, 1999. 1999, 2000, 2001. Tecmo© son marcas registrada. de Tecmo LID. 
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XBDX 


A tari Transworld Suri 


Brnero > Deportivo Ft nují.ci 


Cnmp. ir ri.i > Infogrames Prnrjrtim.jrl' r > Angel 5. P i , > E.E.Ü.U. 


XBDX 


I Blaad Ornen E es un derroche de acción con 
un apartado gráfico de gran calidad I 


X xeox 

Blaad Ornen S 


Ornen 2 apuesta por la acción 
(aunque hay algún que otro 
puzzle), pues en nuestro camino, 
combatir, utilizar técnicas de infil- 
tración, controlar la mente de al- 
gún incauto y, por supuesto, chu- 
par sangre serán los principales 
objetivos. Crystal Dynamics está 
dando los últimos toques al juego, 
cuyo lanzamiento está previsto pa- 
ra primavera. r. dreamer 




X xeox 




Eidas está explotando la saga 
Legacy of Kain en dos vertientes, 
Soul Reavery ahora con Blood 
Ornen 2. Este último regresa a las 
raíces de la serie y está protagoni- 
zado por el mismo personaje del 
primer capítulo para PSone, Kain. 
Tras ser devuelto a la vida, como 
un sanguinario vampiro, dirige sus 
pasos a la ciudad de Meridian pa- 
ra vengarse de los Serafan . Blood 


acrobacias sobre las olas más rea- 
listas y espectaculares jamás vis- 
tas en un videojuego. Y serán los 
usuarios de Xbox los primeros 
afortunados en disfrutar de Atan 
Transworld Surf (\ a versión PS2 
no llegará hasta principios de vera- 
no), obra de Angel Studios, auto- 
res de las dos entregas de Smug- 
gler's fíun , entre otros títulos. Si 
queréis comprobar por vosotros 
mismos lo bien que se mueve el 
juego, id a su página web 
www. transworldgames.com/surf/ 


y os quedaréis de piedra con los 
vídeos incluidos Aunque no ten- 
dréis que esperar mucho para dis- 
frutar de sus 20 escenarios que 
reproducen con fidelidad los más 
famosos santuarios del Surf. Si no 
hay retrasos de por medio, Atari 
Transworld Surf llegará a las tien- 
das este mismo mes de marzo. 
¿Estamos ante el Tony Hawk de 
los juegos de surf? Todo apunta a 
que sí No es un deporte muy po- 
pular en España, pero juegos así 
crean afición, «o-nemesis 




Can sella Atari, Infogra- 

mes nos presenta el simulador de 
surf definitivo (tampoco es que le 
precedan muchos). Prepárate para 
realizar todo tipo de cabriolas y 


Los entornos 
gráficos de 
Blood Ornen 
alcanzan gran- 
des dosis de 
calidad en 
alguno de los 
escenarios. 








Como podéis observar en 
¡as capturas, la violencia 
en Max Payne está a la 
orden del día. Podremos 
eliminar a los enemigos 
con granadas, con cócteles 
molotov, con bates de 
béisbol e incluso haciendo 
explotar unas bombonas 
de gas junto a ellos. 


I El motor gráfica de la versión de Xbox 
es superior al de P5E. debida a la 
similitud de arquitecturas entre Xbox y 
PC y. por supuesto, a la mayor potencia 
gráfica de la máquina de Microsoft I 




Max Payne 




BULLETTIME 

Este movimiento te permitirá 
ralentizar el tiempo para 
esquivar las balas y apuntar. 


ARMAMENTO 
Payne puede usar desde el 
«pali» de la imagen, hasta 
Ingrams, un Colt Commando o 
una Desert Eagle. 


La mejor versión del original shoater de Remedu 


Gt»nero > Shoot’em-up Formato > I 


Fompañu» > Rockstar Prcigr imacíor > Remedy/Rockstar Pais Estados Unidos 


El título que ha cambiado 
la forma de ver y de jugar el géne- 
ro de los shoot'em-up está a pun- 
to de aparecer en lo que puede 
ser la mejor versión, después de 
la de PC. Max Payne lleva el sis- 
tema clásico de los shooters un 
paso más allá, utilizando una pers- 
pectiva en tercera persona y aña- 
diendo elementos nunca vistos en 
títulos de similares características. 
Lo más importante del título crea- 
do por los finlandeses Remedy es 


la inclusión del Ballet Time , técni- 
ca que permitirá al jugador ralenti- 
zar la acción durante unos segun- 
dos, ofreciendo la oportunidad de 
apuntar con más precisión y dan- 
do un espectacular efecto cinema- 
tográfico al juego (similar al conse- 
guido en «esas» escenas en el fil- 
me The Matrix. Max tendrá la po- 
sibilidad de utilizar una decena de 
armas diferentes { Ingram , Colt 
Commando, Desert Eagle, etc.) de 
la forma más explícita posible. 


Max Payne carece de complica- 
dos puzzles o enrevesados labe- 
rintos, el objetivo en el juego no 
puede ser más simple (y a la vez 
divertido). Avanza por cada uno de 
los niveles y dispara a todo lo que 
se mueva. La versión para Xbox 
posee un motor gráfico superior al 
de la versión creada también por 
Rockstar para PS2, debido a la li- 
gera similitud entre la arquitectura 
interna de la máquina de Micro- 
soft y la de un PC y, por supuesto, 


a la mayor potencia de «el gigante 
verde» en comparación con los 
128 bits de Sony. Aunque es difí- 
cil competir con Halo, por el trono 
del mejor Shooter para Xbox, 
Max Payne aporta suficientes no- 
vedades al género como para ha- 
cerlo diferente, para apartarlo de 
ciertas comparativas que no harí- 
an justicia al original título de Re- 
medy. El mes que viene os mos- 
traremos la reviewóe este salvaje 
shoot'em-up 30. «^doc 
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Coma no podía ser 

menos Xbox contará con una de 
las sagas más emblemáticas del 
videojuego deportivo. Electronic 
Arts traslada a Xbox el F1 2002 
de PS2 calcando todas y cada una 
de las características del primero 
pero sin aportar apenas mejora o 
novedad alguna. La principal dife- 
rencia será la imperante necesi- 
dad de adaptarse al voluminoso 
pad de la nueva consola para ha- 
cerse con el control del coche. Sí 
es cierto que la sensación de velo- 
cidad es algo mayor, pero alguno 
de los efectos que en PS2 resulta- 


ban sobresalientes, en Xbox pier- 
den algo de brillo. En los momen- 
tos más conflictivos de las carre- 
ras, advertiremos mayor realismo 
en la dinámica de los vehículos al 
producirse los consabidos «to- 
ques» entre los mismos. Aún ha- 
brá que esperar a ver cómo queda 
configurada la parrilla de salida, 
pues la mayoría de las escuderías 
todavía están perfilando lo que se- 
rán sus equipos definitivos. Con- 
fiemos en que la puesta a punto 
del programa, lo mismo que la de 
las plantillas, sea lo más completa 

POSible. MOLOKAI 




<%K. 


Los conocedores del programa precedente 
para PS2 reconocerán en seguida las enor- 
mes similitudes gráficas que presentan. 
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Coincidien- 
do con la llegada 
a PS2 de la segun- 
da entrega de Knoc- 
kout Kings disponemos 
también de la que en un futuro se- 
rá la primera para Xbox. A lo largo 
de los sucesivos títulos en PS2 las 
mejoras en cuanto al motor gráfi- 
co fueron progresivas, pero en 
Xbox partirá con una fluidez y ve- 
locidad de movimientos apabullan- 
tes, superando en este apartado a 
la consola de Sony. Otra muestra 


aún más asombrosa es la exquisi- 
tez alcanzada en la reproducción 
física de los boxeadores. El mode- 
lado de los mismos es perfecto, 
tanto por su hiperrealismo desa- 
rrollo muscular, como por el brillo 
del sudor o el pelo de los púgiles, 
son para quitarse el sombrero. La 
animación facial también nos deja- 
rá con la boca abierta. Además, 
presenta un nuevo sistema de gol- 
pes, con varias combinaciones 
adicionales que enriquecen el jue- 
go. Si lo que queremos es poner- 
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nos en la piel de los más famosos 
boxeadores no hay problema: 

Lennox Lewis, Muhammad Ali, 
Evander Holyfíeld y muchos 
otros (actuales o históricos) con- 
forman un elenco 
de muchos quila- 
tes. MOLOKAI 


El parecido físico con 
los personajes reales 
es prodigioso. Basta 
con ver la reproduc- 
ción conseguida con 
«el más grande», Ali. 
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Munch y su flatulento amigo Abe se están levantando contra los patanes de Oddworld, 
los mismos que están acabando con todas las especies a bocado limpio. Únete a la lucha, 
lidera la revolución contra el insensato poder de sus enemigos y reparte un poco de 
leña por el camino. Al fin y al cabo, tres héroes siempre son mejor que dos. 

www.xbox.com/es/oddworld moR-e. PLft-v aooujoRi_,o: 
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I El título programado por Tecmo tiene todo lo 
necesario para encarar a las versiones P52 de 
T&kk&n A y Virtua Fightar A I 


La lucha empieza con buen pie en Xbox 


EB 
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Dead or A ve 3 


Al igual que en la ante- 
rior entrega de la saga, 
podremos empujar a 
nuestro oponente hacia 
un nivel inferior en casi 
todos los escenarios. 


MODO TAG ESCENARIOS 

El original modo de juego En esta entrega también 
por parejas también está podremos destruirlos con 
en Dead Or Alive 3 el cuerpo del oponente. 


Ejí*nr>rq Beatem-up BD Formaiu > DVD-RDM Campe- «¡u > Microsoft Pmcjr amador Tecmo País > Japón 


Tras dar mil vueltas por 
formatos como Playstation, Sa- 

turn o Dreamcast, la saga nacida 
en Model 2 de Sega hace más de 
seis años se convierte en el pri- 
mer beat'em-up 3D de la consola 
de Microsoft. Tras dejar a los 
usuarios de Playstation 2 con un 
palmo de narices, confirmando la 
exclusividad de Dead Or Alive 3 
para Xbox, los programadores de 
Tecmo han trabajado duro sobre 
el hardware de Microsoft para 


crear el que, para algunos, es el 
mejor beat'em-up 3D de esta 
«nueva hornada». Las mejoras 
con respecto a las versiones de 
Dreamcast y Playstation 2 de 
Dead Or Alive 2: Hardcore con- 
ciernen, sobre todo, al apartado 
gráfico. DOA3 puede presumir de 
tener uno de los motores gráficos 
más potentes. La resolución utili- 
zada por Tecmo es superior a la 
de la anterior entrega y a la de tí- 
tulos como Virtua Fighter4 para 


PS2. Los personajes, animados de 
una forma casi real, están modela- 
dos con todo lujo de detalles y ca- 
da uno de los escenarios del juego 
está repleto de elementos con los 
que interactuar. Al igual que en 
DOA2, podremos destruir pare- 
des, cristaleras o ventanas con el 
cuerpo de nuestro oponente y ha- 
cer uso de columnas, troncos de 
árbol y demás obstáculos, golpe- 
ando a nuestro adversario contra 
ellos. En DOA3 encontraremos 


los mismos modos de juego de la 
anterior entrega, incluido el diverti- 
do Tag, aunque daremos con dos 
nuevos personajes: Brad Wong 
(el «borracho») y Christie (la 
«mantis»). Este verano promete 
ser «movido..' para los aficionados 
a la lucha. Nos esperan intermina- 
bles batallas en Xbox, con su De- 
ad Or Alive 3 y en PS2, con Tek- 
ken 4 y Virtua Fighter 4. Como 
siempre, los únicos vencedores 
seremos los usuarios, •«►doc 
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ACUMULABLE A OTRAS OFERTAS O DESCUENTOS. 


PROMOCIÓN VÁLIDA HASTA FIN DE EXISTENCIAS. NO 













HALD 

La apuesta que Microsoft ha realizado 
con Xbox es arriesgada. 5in embargo, con 
juegas como Hala la aventura no puede 
salir mal. El heredero natural de los grandes 
shoot’em-up de PC se juega en consola. 




Mucho se ha hablado V 
escrito de este juego, desde que 
Bungie decidiera que su gran pro- 
yecto se convirtiera en el abande- 
rado de los primeros juegos de 
Xbox. Halo es un shootere n pri- 
mera persona en la línea de Half- 
Life o Unreal (no tanto como Qua- 
ke), aunque cuenta con bastantes 
peculiaridades. La más importante 
es que se ha eliminado casi total- 
mente cualquier ele- 
mento de aventura o 
exploración que 
pueda confun- 
dir al jugador. 
Se ha centra- 
do el desarrollo 
en la acción, 


aunque ésta tampoco resulta tan 
frenética como en la saga Quake, 
por ejemplo. Es difícil de explicar 
con palabras, pero se ha consegui- 
do un estilo que, aún siendo lineal, 
involucra al jugador y le engancha 
hasta niveles nunca vistos en for- 
mato alguno. Puede decirse que 
Halo es uno de esos juegos que 
trasciende el género al que perte- 
nece, haciendo que todo intento 
de clasificación o encasillamiento 
resulte inútil. Los diez niveles son 
inmensos, presentan una riqueza 
y variedad impresionante, llegan- 
do a sobrecoger por su belleza y 
perfección formal. Pero es que 
además están diseñados para 
ofrecer al jugador infinidad de s¡- 


I E! poder conducir 
hasta cuatro 
vehículos diferentes 
[yeep y tanques 
terrestres, cazas 
y motos aéreas 
alienígenas] es 
una de los 
puntos más 
fuertes 
del 
juego I 


tuaciones y desafíos diferentes. 

La inteligencia artificial de los ene- 
migos es la más desarrollada vista 
en juego alguno. Huyen, se escon- 
den, preparan emboscadas e in- 
cluso piden clemencia como últi- 
mo recurso. Además, el hecho de 
que sólo podamos llevar dos ar- 
mas a la vez (a elegir entre artilu- 
gios humanos y extraterrestres) 
añade un gran componente estra- 
tégico. El argumento se desarrolla 
a través de secuencias generadas 
con el motor del juego y es sor- 
prendentemente complejo para un 
juego de acción. Los modos multi- 
jugador ofrecen infinidad de posi- 
bilidades para hasta 4 jugadores 
por consola y 16 si conectamos 
cuatro Xbox ( Deathmatch , Captu- 
rar la Bandera...). Pero la joya de 
esta opción es la posibilidad de 
poder jugar la campaña principal 
con la cooperación de un segundo 


El Pelican es la nave de transporte que 
utilizan los marines. Comenzarás muchas 
misiones a bordo de ella. 


El lanza cohetes es el arma más destructi- 
va del juego, aunque no es en absoluto la 
más eficaz. Su uso se limitará a 
acabar con los grandes vehí- 
culos enemigos. 


I*t:V 




El tanque tiene dos tipos de disparo y puede albergar Con el Banshee (caza alienígena) podrás sobrevolar 
a cinco marines. El jeep cuenta con ametralladora. los escenarios. El Ghostes un pequeño hovercraft. 


Estos pequeños seres son la amenaza 
real del juego. Llamados «The Flood». 
Son una raza alienígena que amenaza 
a toda forma de vida en la galaxia, 
incluso a los crueles Covenant. 




jugador a pantalla partida. Sin du- 
da, lo mejor que puede hacerse si 
cuentas con un amigo y un segun- 
do mando. He dejado el apartado 
técnico para el final porque no hay 
mucho que decir. Los gráficos 
son, simplemente, los mejores 
que han pasado por una pantalla o 
monitor. La música es genial 
(mención especial para el tema 
cantado de la presentación) el so- 
nido está a la misma altura. La 
perfección ya existe, •o-danispo 


m 


Todo un arsenal 


Por parte de los marines del planeta 
Tierra tenemos una pistola con un 
pequeño zoom, un fusil de asalto, una 
escopeta, el imprescindible rifle de 
francotirador y un lanza cohetes. En el 
otro bando (aunque también podrás 
empuñarlas) encontramos una pistola 
de plasma recargable, un rifle con la 
misma munición y un artilugio que 
lanza proyectiles trazadores. 
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El hecho de que se mueua 
‘•sólo» a 30 fpsB s lo único 
criticable No conocemos el 
potencial de HboH. pero se- 
ra muy difícil superar este 
despliegue. El mundo más 
inmenso y bello que imagi- 
nes en alta resolución 


La música no está siempre 
presente, aunque cuando lo 
hace muestra una calidad 
apabullante La posibilidad 
de escuchar el sonido en 
Dolby Digital 5.1 hace de 
este apartado una experien- 
cia irrepetible 


El control es preciso e infa- 
lible. los enemigos más in- 
teligentes que la media de 
la raza humana y la uarie- 
dad de situaciones casi in- 
finita Ruanzar por el pla- 
neta Halo es increíblemen- 
te diuertido. 


DURRCOn 


Unas quince horas de juego 
te esperan mientras acabas 
con los Couenant y la ame- 
naza de los Flood De todas 
formas, querrás uoluer a 
jugarlo una y otra uez El 
modo Multijugador puede 
ser eterno. 
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Tras deslumbrar con Metrópolis 5treet 
Racer. Bizarre adapta su éxito de 
□reamcast a Xbox, mejorando todo el 
apartado técnico y ofreciendo una 
jugabilidad fuera de toda duda. 


Aunque las diferencias con la ver- 
sión de Dreamcast no son exage- 
radas, sí que se aprecia una paten- 
te mejora en la iluminación, en los 
reflejos de los vehículos y en el 
motor gráfico del juego. 
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El excelente 

trabajo de Bizarre 
Creations en el MSR 
de Dreamcast (a mi 

entender, uno de los 
juegos de conducción 
más trabajados de la 
historia), es la princi- 
pal baza de Project 
Gotham Racing De 
hecho, lo podríamos 
considerar como una 
versión remozada de aquél jue- 
go, ya que aunque se ha añadido 
una ciudad más (Nueva York), y 
se han quitado coches más nor- 
males en pro de deportivos más 
legendarios, básicamente es 
más de lo mismo. Y esto no es 
una crítica, porque ójala todos 
los juegos realmente buenos 
tengan un reflejo así en las con- 
solas de nueva generación. El 
aspecto del juego es idéntico, 
con una mecánica similar (con 
los Kudos como principales pro- 
tagonistas), un control muy pare- 
cido y, sobre todo, una estructu- 


ra semejante. Así pues, según el 
modo de juego que seleccione- 
mos, competiremos por lograr la 
mejor vuelta, por quedar primero 
en una carrera, por recorrer un 
trazado sin derribar conos o por 
adelantar al mayor número de 
coches posible. Nuevamente, el 
estilo de conducción será vital 
para avanzar. Dicho estilo será 
premiado con Kudos, que se 
consiguen realizando derrapajes 
sin colisionar, efectuando adelan- 
tamientos o colocando el coche 
a dos ruedas en curvas cerradas. 
Serán la llave para acceder a 
nuevas carrocerías, nuevos colo- 
res para las que ya tengamos o 
para abrir nuevos campeonatos. 
Gráficamente es impactante por 
el diseño de los coches y por el 
mimo que han puesto en sus ca- 


Arte sobre ruedas 


BMW Z3 3.0Í Roads. Dodge Viper RT-10 Ferrari 355 F1 Ferrari 360 Modena TVR Tascan Speed-Six 


Estas son las 29 joyas del diseño automovilístico 
que han sido incluidas en el juego. 
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Opel Speedster Audi TT Coupé Chevrolet Camaro SS Porsche Boxter S Audi TT Roadster VW New Beetle RSi Ferrari 360 Spider Aston Martin Vanquish 
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rrocerías, representando con 
gran fidelidad los efectos de 
iluminación y los reflejos del 
entorno sobre ellas. Sólo se 
echa de menos una mayor inte- 
gración del coche en el asfalto y 
que pierda un poco esa sensa- 
ción de flotación que también vi- 
mos en otros juegos recientes, 
como el WRC de PS2. Respecto 
al control, aunque no es excesi- 
vamente complicado, sí que re- 
querirá de cierta pericia del usua- 
rio para lograr un paso por curva 
lo suficientemente veloz como 
para finalizar en las primeras po- 
siciones las carreras. Para ello, 
una sabia utilización de freno de 
mano se hará indispensable para 
lograr buenos resultados. Pero 
sin duda, lo mejor de PGRe s lo 


mucho que nos va a per- 
mitir jugar. Si te gustan 
los coches y no puedes 
comprarte muchos jue- 
gos, ya sabes cuál elegir. 

Con PGR podrás jugar y jugar 
durante semanas, y siempre te 
faltarán circuitos que desbloque- 
ar y coches que descubrir. Y 
además, como la dificultad está 
tan extraordinariamente ajustada 
(me recuerda mucho al primer 
Ridge Racer), será una auténtica 
obsesión superar circuitos y 
desbloquear coches... El primer 
gran juego de conducción para 

XbOX. •>THESCOPE 


Multiplayer 


Aunque Project Gotham Racing se 

disfruta más en solitario, no se han 
olvidado incluir un interesante modo 
de hasta cuatro jugadores simultáneos 
para competir con los amigos. En el 
caso de jugar a dobles, recomendamos 
el Split Screen horizontal, ya que el 
vertical hace bastante más complicada 
la visión de la carretera. 
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Es difícil mejorar lo bueno, 
pero está claro que las di- 
ferencias entre MSP y PGR 
son mucho menos que las 
diferencias entre Dreamcast 
y Kbox Está bien, pero se 
parece mucho... quizá de- 
masiado'. 


Además de disfrutar de una 
selección de temas acerta- 
da. la posibilidad de jugar 
con la música que queramos 
es todo un placer Pilotar 
un Ferrari escuchando 
-cuanto más acelero» es 
tremendo. 


Con una dificultad ajustada 
al máximo, y con la hipno- 
tizante ansiedad de ir con- 
siguiendo nueuos coches y 
nueuas carrocerías, despe- 
garse de los mandos será 
tan difícil como conseguir 
el ansiado Ferrari F50 


Al igual que con Metrópolis 
. Street físcer de Dreamcast. 
conseguir todos los coches 
y finalizar todas las compe- 
I ticiones puede lleuar me- 
I ses. En este aspecto. Pro- 
ject Gothdm fíocinq es im 
batible en su género. 
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DEADLY SKIES 




c/es es un simulador de 
:on una mecánica muy 
estilo de Ace Combat I 


Los impresionantes esce- 
narios urbanos (mucho 
más ricos en edificios que 
los de AC04) son lo más 
destacado de Deadly 
Skies. Es una pena que los 
escenarios campestres no 
sean igual de realistas... 


Konami nos ofrece la respuesta de 
Xbox al Ace Combat de P52. Una secuela 
del fantástico Deadly Skies de Dreamcast. 
cuyo principal aliciente es poder pilotar más 
de 70 modelos de cazas. 


Fue de los primeros juegos 
producidos para Xbox (ya se pudo 
jugar con él en el Tokyo Game 
Show de Primavera de 2001) y la 
gran apuesta de Konami para es- 
te sistema junto con Silent HUI: 
fíestless Dreams. Deadly Skies 
(conocido como Airforce Delta 
Storm en EE.UU.) es un simulador 
de vuelo de desarrollo aún más ar- 
cac/e que Ace Combat. Los usua- 
rios de Dreamcast tuvieron la for- 
tuna de disfrutar de su arrolladora 
jugabilidad y ahora serán los pro- 
pietarios de Xbox los que tengan 
la ocasión de pilotar más de 70 
modelos de aviones diferentes, 


primorosamente reproducidos a 
partir de modelos reales. Desde 
clásicos de la talla del F-14D Tom- 
cat hasta el X-32 de Lockheed 
Martin (rebautizado aquí como 
F/A-24). La orografía (montañas, 
valles...) que muestra Deadly 
Skies no es tan realista como la 
de Ace Combat, pero gana por go- 
leada en los escenarios urbanos, 
lo más reseñable de todo el juego 
junto a la gran cantidad de misio- 
nes que ofrece (más de 50). Para 
ser el primer simulador aéreo de 
Xbox, Deadly Skies es muy bue- 
no, aunque no tardaremos en ver 
simuladores mejores. •mvemesis 


¡Más de 70 aviones! 


Si hay un aspecto en el que Deadly 
Skies deja pequeño a Ace Combat 04 es 
sin duda en la cantidad de aviones que se 
pueden pilotar: más de 70. Rusos ( MiG - 
27), chinos (Chengdu Jianji-10), nortea- 
mericanos (F-15e Strike Eagle) y europe- 
os (EF2000). Los hay de todas las clases. 
Como en Ace Combat, si quieres pilotar- 
los tendrás antes que comprarlos con el 
dinero acumulado con cada misión. 
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Estamos en los inicios de la 
uida de HboK y tampoco es 
cosa de lanzar las campa- 
nas al uuelo por cualquier 
cosa. Los gráficos de De- 
adly Skies son fantásticos. 


DI igual que en el Deadly 
Skies de DC. lo mejor de es 
ta uersión para Kbox es la 
música: auténtico rock a l 
estilo de los años 80. que 
se acopla como un guante a 


Jamás darás con otro simu- 
lador más sencillo de ma- 
nejar Los controles son 
prácticamente idénticos a 
los de cualquier fíce Combat 
y es igual de jugable g di- 


50 misiones son todo un re- 
¿wtfdentro de los simula- 
dores aéreos para consola 
doméstica, aunque muchas 
de ellas son pura paja (ma- 
tar un determinado auionci- 
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pero seguro que ueremos 
cosas mejores 


la acción del juego. 


uertido 


r 


to y ya está). 











Tel.: 91 522 12 35 - Fax: 91 521 37 42 
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Un fraude contra la sociedad 


La persona que piratea nos está defraudando a todos. No sólo por 
la destrucción de muchos puestos de trabajo, sino por la competencia 
desleal contra grandes y pequeñas empresas que generan empleo 
y riqueza, contribuyendo con sus impuestos al bienestar social. 

El pirata actúa en su único y excJus/vo beneficio, sin pagar impuestos 
y con el único esfuerzo de apretar un botón. 


Víctimas de un delito 


a piratería afecta a toda la sociedad, y las primeras víctimas son 
los más débiles. Para la elaboración de un videocassette, DVD o 
CD, se unifica el esfuerzo de miles de personas. Desde el enorme 
equipo técnico que interviene en la realización hasta la amplísima 
cadena de personas que distribuyen el producto. 


En España la defraudación de los derechos de autor es un 
delito de los artículos 270 y 271 y lleva aparejadas pe nns 

de multa y hasta de prisión por un periodo de 4 años, 
inhabilitación y cierre del establecimiento o industria de los 
condenados. 

Las tarietas descodificadoras de canales de TV representan una 
nueva forma de piraten a, y su aspecto es idéntico al de un circuito 
impreso. Además de atentar contra la ley de Propiedad 
Intelectual, su tenencia y fabricación suponen una estafa 
informática y una defraudación de las telecomunicaciones 
contempladas en los artículos 248 y 255 del Código Penal, 


La pirateria de hoy 


crea parados mañana. 


Y uno 


ser tú 


Federación para la protección de la propiedad intelectual. 
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| Na está destinado a ser un líder de 

ventas. 5in embargo, su extraordinaria 
puesta en escena y la gran imaginación 
de los programadores, lo convierten en un 
manjar para paladares exquisitas. 

Si conocéis los 
antiguos episodios 
protagonizados en 
exclusiva por Abe, 
descubriréis que 
todo el maravillo- 
so universo de 


Es la segunda parte de 
la famosa Quintología de Odd- 
world tras Abe's Oddysee ( Abe's 
Exoddus era un juego aparte). Am- 
bos salieron para Playstation, y el 
juego que tenemos entre manos 
ahora es su esperada secuela que 
inicialmente estaba pensada para 
Playstation 2. Para los que no co- 
nozcan ningún juego y quieran sa- 
ber de qué va Munch s Oddysee, 
os diremos que se trata de una 
aventura en 3D con la estrategia 


como bandera. Su mecánica es 
simple: deberemos utilizar a 
Munch y a Abe para resolver los 
diferentes puzzles que se 
nos irán presentando. Ha- 
brá algunas fases en las 
que controlaremos sólo a 
uno de ellos, y otras en 
las que dispondremos de 
ambos manejándolos al- 
ternativamente. Munch 
?s veloz en el agua y un 
poco torpe en la superficie, 
por lo que en muchas 
ocasiones se tendrá que 
vaier de su silla de rue- 
das Abe, por su parte, 
no sabe nadar, pero es 
capaz de saltar, correr 
y efectuar gran cantidad 
de movimientos. Al esti- 
lo de legendario Lost V¡- 
ktngs , deberemos conjugar 








que les ha pasado a otros juegos, 
que se pierda ni un ápice del en- 
canto y de la mecánica de juego. 
Eso sí, ahora todo se ha multiplica- 
do por mil. La aventura es mucho 
más larga, con más tipos de esce- 
narios, con muchísimos más per- 
sonajes (buenos y malos), y con 
nuevas habilidades de todos ellos. 
De hecho, ahora Abe es casi un 
superhéroe, capaz de realizar moví- 


Aprender jugando 


las habilidades de ambos para ir 
abriéndonos paso a través de la 
aventura. Pero si dejáramos aquí la 
explicación, seríamos totalmente 
injustos con sus creadores. 
Munch's Oddysee es mucho más 
que todo esto. Este juego es todo 
un universo de personajes y de 
historias. Posee un argumento so- 
bresaliente, con historias perfecta- 
mente entrelazadas que van to- 
mando forma según avanzamos en 
el juego gracias a unas impresio- 
nantes secuencias entre nivel y ni- 
vel. En ellas conoceremos la si- 
tuación de las distintas razas, el 
porqué están aquí Abe y 
Munch, y descubriremos el ob- 
jetivo de las misiones. Cada 
personaje está tratado con un 
cuidado poco habitual, por insig- 
nificante que sea su aportación 
en el juego. En Munch's Oddy- 


see se premia a la imaginación, a 
la pericia del jugador a la hora de 
buscarse la vida para superar los 
puzzles con los que se encuentra. 
Tampoco está exento de acción, 
con enfrentamientos a los ene- 
migos que se repiten constan- 
temente en el juego. Si eres co- 
nocedor de los anteriores jue- 
gos, poco más tengo que con- 
tarte que no conozcas, ya que 
el aire familiar de la saga está 
presente por doquier, y el paso 
a las 3D no ha hecho, como sí 


mientos impensables y de llevar a 
buen término misiones casi impo- 
sibles. Todo esto contrasta con los 
anteriores Abe, que eran el ejem- 
plo más patente de la torpeza. El 
papel de Munch, a pesar de dar 
nombre al juego, es a mi juicio 
bastante menos relevante. Y aun- 
que gracias a sus habilidades se 
abre un nuevo tipo de juego y no- 
vedosos puzzles, Abe sigue pesan- 
do más en la historia. Y no podía- 
mos dejar este análisis sin felicitar 
al equipo de doblaje, que a pesar 
del handicap de cambiar las voces 
de los anteriores juegos, han reali- 
zado un trabajo asombroso, muy 
cuidado, y sin adolecer del humor 
típico de la saga que tanto aporta 
al juego, •o-thescope 


w 


Al igual que con los Mario de 
toda la vida, las primeras fases 
serán una especie de tutorial 
que mostrarán al jugador las 
grandes posibilidades del 
juego. Desde sugerencias sobre 
lo que hay que hacer, hasta pis- 
tas concretas para superar 
momentos determinados. 


Abe es ahora mucho 
más capaz y menos 
torpe que en 
anteriores 
entre- , 

gas. 


j-Jr* 
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Los gráficos no están en al- 
ta resolución, y aunque su 
atractiuo es incuestiona- 
ble. cuando se torna insu- 
perable es en las secuen- 
cias. Todo un alarde de los 
mejores especialistas del 
mundo en este apartado 
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La música sigue los cánones 
de la saga, y sigue pare- 
ciendo el score de una pro- 
ducción cinematográfica. 
Pero lo que es impresionan- 
te es el doblaje, con uoces 
y timbres muy al estilo 
Oddworld 


UUSRBIUDRD 


El paso a las tres dimensio- 
nes no ha sido nada traumá- 
tico para Abe. y cualquiera 
podrá controlar a los dos 
protagonistas con pericia 
en breue tiempo. Es enfer- 
miza la obsesión por resol 
uer los puzzles. 


□URRCOn 


Aquí hay mucho “tomate-, 
muchas horas de juego ga- 
rantizadas. Todo dependerá 
de la habilidad y de la ima- 
ginación del jugador, pero 
en cualquier caso, prepára- 
te para una buena sesión de 
Munch's Oddysee 
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Can la llegada de PS2, Mid- 

way trasladó el espíritu de NBA 
Jam al hockey sobre hielo. Ahora, 
hace una versión casi calcada de 
este programa para Xbox. Igual 
que en su antecesor se reducen 
las dimensiones del terreno de 
juego, se deja en cuatro el núme- 
ro de jugadores y se elimina todo 
tipo de faltas. El resultado es una 
acción continua y espectacular 


con continuos golpes y peleas. 
Además, es posible utilizar el tur- 
bo durante un periodo limitado de 
tiempo consiguiendo aumentar la 
velocidad y la efectividad en los 
disparos y golpes. Y, aunque si- 
guen apareciendo los jugadores 
de la NHL, las escasas diferencias 
con respecto a la versión de PS2 
se ponen de manifiesto en la cali- 
dad gráfica de las secuencias, 


I El hockey presenta su cara más arcade 
siguiendo las líneas maestras de NBA Jam 


aunque no son muy habituales. A 
pesar de que se trata de un pro- 
grama con un marcado acento ar- 
cadle, se mantiene una gran canti- 
dad de opciones. chip & ce 


Tienda donde se podrán adquirir curio- 
sos personajes para los partidos. 


NHL HITZ 2002 
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Con las 
tarjetas 
se puede 
acceder a 
nuevos 
jugado- 
res, cele- 
bracio- 
nes y tru- 
cos. 


La segunda entrega de 
NHL para PS2 es versionada para 
Xbox, .poniendo especial cuidado 
en reproducir todo lo que sucede en 
las pistas de la NHL. Destaca el 
apartado sonoro, en el que comen- 


tarios y efectos hacen que el 
usuario se sienta integrado en una 
retransmisión televisiva. Las inte- 
rrupciones son aderezadas con 
detalladas secuencias. En cuanto 
al juego, la variedad de paráme- 
tros modificables hace que sea 
posible adaptarlo al gusto de cual- 
quier usuario. Aunque prima la 
condición de simulación, también 
se ofrecen características que se 
acercan a lo arcade como el deno- 
minado «emocionómetro», o las 
tarjetas con las que se consiguen 
algunos trucos. chips. ce 
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todo sobre la primera peli 
de Britney Spears, el finaL 
de ‘Operación Triunfo’, A 
ia moda de primavera..^ 
iV mucho más! 


PoWGP 
Aapper’ = 
Digimon. 










XBDX 


La diversión clasica 
de estos juegos se 
encuentra en Te/ 
Damage. 
pero muy 
■f / disipada I 


Juego en compañía. 

Como no podía ser de 
otra manera teniendo en cuenta el tipo 
de juego, la modalidad para varios 
jugadores (hasta 4) en pantalla partida 
es la estrella. 


Está clara que toda 
consola que se precie debe contar 
en su catálogo con el típico juego 
de «carreras alocadas». C.D. llega a 
cubrir este puesto, aunque no lo 
hace con toda la eficacia que debe- 
ría. Utilizando el ya demasiado ma- 
nido estilo gráfico cel shading, el tí- 
tulo de EA nos propone un recorri- 
do por doce circuitos (aunque sólo 
hay tres entornos distintos) afron- 
tando tres tipos de retos diferen- 
tes. En el primero de ellos deberás 
acabar con tus enemigos para con- 
seguir un número determinado de 
puntos. Si conocéis la infumable sa- 
ga Twisted Metal ya sabréis en qué 
consiste. La segunda de las prue- 
bas es una carrera a través de puer- 


tas distribuidas por el mapeado. Sin 
duda, esta es la parte más divertida 
del juego y la que los programado- 
res deberían haber potenciado para 
crear un juego que pudiese compe- 
tir con los grandes del género. El 
tercer reto es una especie de «cap- 
tura la bandera». Un juego que lle- 
ga a ser divertido en modo multiju- 
gador, pero poco más. •$-dani3po 


AMAGE 


Can ciertas similitudes a las Las Autos 
Locos de Infagrames llega el primer juega 
de Xbax basada en la competición 
automovilística más desenfadada. 
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El estilo gráfico elegido. 
Cel Shdding. le ua como un 
guante a los diseños tipo 
-cartoon». Además, nunca 
baja de los 60 fps Sin em- 
bargo. los escenarios son 
muy pequeños y se encuen- 
tran algo uacios 


La música es sólo un acom- 
pañamiento para el alboroto 
de explosiones, efectos de 
lo más diuertido í-boing» 
y similares) y uoces que 
suenan en todo momento 
Los comentarios son bas- 
tante cómicos. 


El control es muy sencillo, 
pero la mecánica de -acaba 
con todo bicho uiuiente en 
unos escenarios de lo más 
limitados» es confusa, ade- 
más de repetitiua Las ca- 
rreras son más amenas, 
aunque insuficientes 


□URRCOn 


Doce circuitos ambientados 
en sólo tres escenarios di- 
ferentes se nos antojan un 
tanto escasos para un juego 
de estas características. 
Sólo el modo multijugador 
puede alargar su uida. aun 
que no demasiado 


5,0 X xeox 


1 
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RALLI SPORT 


i 


Además de las pruebas de rally 


tradicionales, la gran virtud de este juego 


es la inclusión de otro tipo de pruebas, lo 
que aparta una gran variedad al conjunto. 


CHALLENGE 


Aunque en cuanto a cali- 
dad gráfica queda por detrás de 
WRC, lo que no cabe ninguna du- 
da es que Rail ¡sport Challenge 


te a tres rivales en cualquiera de 
los circuitos que hayamos desblo- 
queado. El tercero es una lucha 
contra el crono para lograr los me- 



gana por goleada en cuanto a va- 
riedad de competiciones. Además 
del modo rally de siempre, encon- 
traremos un modo de acción ins- 
tantánea, carrera individual, lucha 


jores tiempos. El modo carrera lo 
componen nada menos que 18 
pruebas que hacen un total de 60 
tramos cronometrados. En cuanto 
a cifras, el juego tiene 48 circuitos 


I Para el diseño de cada coche se han 
empleado más de 1 3.DDD polígonos I 


contra el crono y el típico modo diferentes y 29 coches, con mo- 




Multiplayer 


El control del 
vehículo es muy 
sencillo, y a las 
pocas partidas ya 
se empiezan a 
controlar los con- 
travolantes, los 
derrapes y el 
resto de la diná- 
mica del coche. 
La sensación de 
velocidad es de 
las mejores de su 
género. 


historia o carrera que será el meo- 
llo del juego. El primero es obvio, 
y lo que hace es meterte de lleno 
en un tramo cronometrado sin te- 
ner que pasar por ningún tipo de 
menús. El segundo, la carrera indi- 
vidual, nos permite competir fren- 


delos conocidos de fabricantes co- 
mo Audi, Citroen, Volkswagen, 

etc. Varios tipos de pruebas como 
ascensos a colinas o carreras so- 
bre hielo, ponen la guinda a un en- 
tretenido y sobre todo variado jue- 
go de rallies. o-thescope 


vayamos superando circuitos, se nos abrirán 
; coches y nuevos trazados. 


El modo para varios jugadores, hasta 
cuatro, es realmente divertido. No 
podrás evitar la tentación de intentar 
sacar a tus rivales de la carretera. 
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Aunque los coches están Temas muy apropiados que Falla un poco en las reac- La gran uariedad de compe- 

muy bien resueltos, los es- acompañan sin molestar Es ciones dinámicas del coche tíciones. los numerosos co 

cenarios no están tan lie- el típico juego que tras fi a los accidentes del terre- ches y lo exigente de los 


nos ni tienen la calidad del 
UJñC de PS2 Eso sí. tiene 
detalles impecables, como 


nalizar la partida, no re- 
cuerdas la música que has 
escuchado Y eso. en un ti- 


no. pero por lo demás, por 
su sensación de uelocidad y 
su intuitiuo control, será 


niueles auanzados. harán 
que nos pasemos muchas 
horas ante el teleuisoran 


X XGOX 



GLGBFL 


la interactiuidad de muchos 
elementos de ellos. 


tulo de conducción siempre 
es de agradecer 


toda una gozada disputar 
cada tramo. 


tes de dar por concluido 
este juego. 


i 
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l\Ia podemos decir que 
Capcom haya desplegado su ima- 
ginación con la consola de Micro- 
soft. Pero al menos, los creadores 
de Genma Onimusha se han en- 
cargado de añadir ciertos elemen- 
tos que supondrán una justa re- 
compensa para los que se atrevan 
a vivir esta aventura. Aunque la 
estructura principal del juego per- 
manece inalterada (los mismos 
puzzles y desarrollo que en Oni- 
musha), sí hay ligeros retoques. 
Algunos objetos han cambiado de 
ubicación, así como el orden en 
que visitamos las diferentes áreas 
del juego. El primer cambio signifi- 
cativo se encuentra en el elevado 
grado de dificultad. En la versión 


para Xbox será necesario apren- 
der a esquivar y defenderse como 
gato panza arriba si no queremos 
que el juego sea frustrante. Un 
elemento a tener en cuenta es la 
aparición de almas verdes. Si no 
apretamos rápidamente el botón 
«A», pueden ser absorbidas por 
un enemigo que aumentará su 
fuerza y habilidad. Si nosotros 
conseguimos cinco almas de di- 
cho color podremos activar la in- 
munidad por un corto periodo de 
tiempo. Es decir, un objeto muy 
útil pero difícil de obtener sin per- 
der energía. En lo que se refiere a 
los enigmas, el único problema 
que pueden encontrar los que ha- 
yan jugado con la versión para 


& -poderoso Fontinbrás sera W oUuno obstáculo . 
para liberar a la princesa Yuta v su hermano tío mL 
las parras del malvadojNobunaffJtBL 


Capcom inaugura su catálogo en Xbax 
con un título de gran éxito. Onimusha. 

La entrega para la consola de 
Microsoft incorpora jugosos extras. 


Gttnma Onimusha w . idas naa r ■ 

¡losas sorpresas visuales, «■■ -o cuando los orota 


$*s sorpresas visuales, comopuando los prota 
I gomstas llegan a la casa del lago 


Una nueva zona 
oculta el traje 
más alucinante 
de todo el 
juego. SI quie- 
res conseguir 
que 

Samanosuke 

adquiera este 
aspecto de 
demonio japo- 
nés tendrás que 
abrir todos los 
niveles de la 
torre del 
Minotauro y 
salir vencedor. 


MA DNIIS 
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Novedades, versión Xbox 


Genma Onimusha incorpora nuevos trajes para 
Samonosuke y Kaede (sorprende sobre todo la Ogre Armor 
del protagonista). Hay enemigos inéditos respecto a la 
entrega de PS2 y un alma de color 
verde, si la absorbemos, al rellenar 
todos los puntos verdes tendremos 
* «t inmunidad. Si lo hace un rival 

aumentará su destreza en la lucha. 

Existe una zona nueva junto a los 
dos Dark Realms de esta versión. 


U 


I 5 u dificultad ajustadísima convierte a Senma 
Onimushs en todo un reto que se verá 
recompensado por las novedades para Xbox 


Playstation 2, es hallar los obje- 
tos. Continuando con los extras 
de esta entrega, hay que destacar 
una zona exclusiva para Xbox. Se 
trata de una torre en la que se si- 
gue una dinámica parecida a Dark 
Realm. Es necesario eliminar una 
serie de enemigos para acceder a 
nuevos niveles. Los más habilido- 
sos y pacientes serán recompen- 
sados con una magnífica armadu- 


ra. El apartado gráfico muestra po- 
cos cambios respecto a PS2, 
cuando todos esperábamos algún 
avance espectacular. Por supues- 
to, la excelente banda sonora no 
ha sufrido ningún cambio, ambien- 
tando a la perfección la aventura. 
Genma Onimusha es una gran 
adquisición, pero no deja de ser 
una conversión. ¿Para cuándo un 
juego exclusivo? »^r. dreamer 


VESTUARIO DE EPOCA 
Samanosuke y Kaede 

disfrutarán de nuevos 
trajes en esta versión. 


ONI SPIRITS 

Recoge 20 fluoritas y 
accederás a este 
divertido minijuego. 













JET SET RADIO 

gamberra u i 'di if'in iln Si m ]< i II 1 I ^ 

Xbox con un aspecto Inmejorable | 



La secuela del juego más 
gamberro de Dreamcast llega 
ahora a Xbox. Como más de uno 
ya sabréis, en Jet Set Radio Fu- 
ture formaremos parte de una 
pandilla llamada GG's, que tendrán 
que defender su territorio de otras 


mostrando unos impresionantes 
efectos de iluminación, que harán 
proyectar en el asfalto la sombra 
de cada uno de los elementos pre- 
sentes en pantalla. El sistema de 
control creado por SmileBit para 
JSRF se aleja de las complicacio- 


La acción de «grín- 
dar» es la más 
socorrida de Jet 
Set Radio Future. 
Existen algunos 
escenarios en el 
juego que pueden 
ser recorridos de 
punta a punta en 
un largo y único 
grind. 


I El mDfcjr gráfico de JSRF, a priori similar al de 
Dreamcast, muestra miles de elementos más en 
pantalla g unos impresionantes efectos de luz I 


bandas y, a la vez, llenar las pare- 
des de toda la ciudad de graffities. 
Esta segunda entrega, creada 
también por Smilebit, sigue los 
cánones impuestos por el primer 
JSR, aunque ha visto su motor 
gráfico bastamente mejorado gra- 
cias al hardware de Xbox. En Jet 
Set Radio Future es fácil cruzar 
una gran calle mientras 50 transe- 
úntes se apartan despavoridos, 
sin ningún tipo de ralentización y 


nes de títulos como Tony Hawk, 
basando el manejo de los perso- 
najes en un control más arcade y 
creando un sistema de acrobacias 
aleatorias, simplemente pulsando 
el botón de salto (dependiendo de 
la velocidad y la distancia del salto 
efectuado). Si THPS3e s demasia- 
do complicado para ti, el desarro- 
llo arcade y el simple control de 
JSRF te harán decantarte por el tí- 
tulo de Sega. doc 


Extras 

n -I 


Al igual que en la primera entrega de la 
saga, JSRF cuenta con un potente edi- 
tor de Graffiti (aunque nos llevará 
horas pintar algo «decente»»). En cada 
uno de los escenarios encontraremos 
nuevos Graffiti. Desde el primer esce- 
nario, donde encontraremos a Beat, 
descubriremos diferontos personajes 
ocultos. Para elegirlos, tendremos que 
vencerlos en una carrera. 
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Al principio, el motor gráfi- 
co de JSfíF parece idéntico 
al de Dreamcast. pero la 
gran cantidad de personajes 
presentes en pantalla y los 
impresionantes efectos de 
luz demuestran que su en- 
gjnees muy superior. 
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Su banda sonora (en Dolby 
5.1). de género Electróni- 
ca/ Rock. es de las mejores 
que hemos escuchado En- 
tre sus autores, destacan el 
genial Hideki Haganuma. 
Scapegoat IDa» [(lisie 10). 
Richard Jaques, etc 
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JSfíF 2 s una mezcla entre 
drcsde puro y duro y la si- 
mulación (muy simplifica- 
da) de juegos como Jony 
Hdiuk's Pro Skdter 3. Su 
original desarrollo te man- 
tendrá pegado al juego du- 
rante horas 
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Aunque VW resulta más 
sencillo que su primera en- 
trega. sigue siendo largo 
(teniendo en cuenta el gé- 
nero al que pertenece). El 
modo Us aumentará la uida 
del titulo de SmileBit para 
los más ««picados** 
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¿quieres ganar 

6.000 euros? 


Envía un mensaje de texto desde tu móvil al 5501 
poniendo SUPER JUEGOS y contesta correctamente 

a 5 PREGUNTAS 





JUEGA CDN 
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Acepta el reto de contestar las cinco preguntas y si aciertas todas entrarás en el sorteo de 6.000 euros 
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entrarás en el sorteo de 
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euro$ ¡ 
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Qué tienes que hacer: 

1) Enviarnos la clave para participar escribe «SUPER JUEGOS» en tu móvil y envíalo al 5501 

2) Recibirás una pregunta de temática indeterminada Si respondes y aciertas la pregunta, pasarás a los siguientes nive- 
les e irás recibiendo nuevas preguntas, así hasta cinco. 

4) Sí fallas, puedes volver a intentarlo desde el nivel en que te hayas quedado Podrás participar las veces que quieras. 
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Sin cablcm. Sin limiim. 


Coste máximo 0,60 € pura todos los operadores Bases del concurso ante notario 
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Virtua 


MODO KUMITE 

Este nuevo modo te 
permitirá conseguir 
nuevas prendas y 
complementos. 


VERSION COIN-OP 

Esta imagen pertenece a 
la versión recreativa de 
VF4. Como podéis 
apreciar, es casi idéntica 
a la versión PS2. 
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MODO Al 

Este modo te permitirá 
entrenar a un personaje, 
para hacerle luchar en 
cualquiera de los modos 
del juego. 


La Historia 
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hardware d 
Racing para crear el 
primer «3D Fighting 
Game». Un año más 
tarde, Model 2 sirvió 
de base a VF2. En 1996, 
VF3 hacía aparición 
junto a Model 3. 


Sega sorprende a propios u extraños con una 


Beat'em-up 3D Fi m i i. »to CD-RBI 


Campoñki > 5ega Prngrank» ! jr > AM2-5ega 


Las das sagas más im- 
portantes del género del beat'em- 
up 3D están a punto de disputarse 
el título de vencedor en Playsta- 
tion 2, y el primero en mostrar sus 
cartas es Virtua Fighter 4. El título 
de Sega, aparecido casi dos meses 
antes que Tekken 4 en el mercado 
japonés, promete ser un más que 
digno rival del esperado título de 
Namco, como está demostrando 
en los salones recreativos nipones. 
Hasta los exigentes redactores de 


Weekly Famitsu se han rendido a 
los pies de Virtua Fighter 4, otor- 
gando al título de Sega una puntua- 
ción de 37/40. Y no es para menos, 
basta con tener en cuenta el exce- 
lente trabajo realizado por AM2 en 
el área gráfica del juego (la versión 
original está basada en el hardware 
Naomi 2), cuyo aspecto resulta ca- 
si idéntico a la versión coin-op de 
Virtua Fighter 4. Los escenarios 
compuestos por polígonos de in- 
creíbles texturas perfectamente ilu- 


minadas, poseen elementos como 
hojas secas que se elevan al lanzar 
una patada o caer al suelo, un suelo 
nevado que cambiará su densidad, 
etc. Los personajes, aunque no tie- 
nen las texturas en hi-res de la ver- 
sión recreativa, están muy bien ani- 
mados y sus movimientos no harán 
bajar en ningún momento el trame 
rate de los 60 fotogramas por se- 
gundo. Con respecto a los anterio- 
res Virtua Fighter, Sega no sólo ha 
mejorado el motor gráfico ya que 


en lo que respecta a su jugabilidad, 
ésta es la entrega más completa de 
la saga. Se han incluido dos nuevos 
personajes: Lei Fe¡ (el Shaolin ) y 
Vanessa (la «culturísta ») y se han 
añadido varios elementos a su juga- 
bilidad. En cuanto tengamos en 
nuestras manos la versión japonesa 
de Tekken 4, decidiremos cuál de 
los dos es el mejor beat'em-up 3D, 
aunque os aseguramos que Virtua 
Fighter 4 se lo va a poner muy difí- 
cil a los chicos de Namco. •C-DOC 
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I Mucho tendrá que mejorar 
versión doméstica de Tekktí 
para superar esta obra m¿ n 1 


El Shaolin, Leí 
Ffíi, pueifp cam 
hiar su gnsiciót' </<• 
lucha en cualQUHH 
momento de un 
modo si nula i .«/ ./# 
Leí Wulong *.-/| la 
saga Tekken 


magistral conversión a P5¿? de su titula estrella para Naomi E? 
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Disponible en tu tienda habitual 
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a Nueva gama de productos 

Thrustmaster para la consola XBOX 
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: t7J: • 


Tabla diseñada para juegos de 
snow/skate. 


RVP 101,70 € 


w/ 






Todos los PVP son recomendados. eS*' 
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thrustmaster.cOj«[n THRUSTMASTER 
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FREEK OUT 

Cuando la barra de Freek 
Out llega al máximo, la 
pantalla se tornará rojiza 
y nuestra velocidad se 
pondrá al límite. 


Al comienzo de cada escenario, 
los personajes rivales se encara- 
rán en la línea de salida, justo 
antes de subir en su moto. 


TURBO 

Al igual que en SSX, 
dispondremos de una 
barra de turbo que se 
rellena con acrobacias y 
que utilizaremos en 
cualquier momento. 


La velocidad y el desafía a las 
leyes de la gravedad son una 
constante en el título de EA Big 


Vértigo sobre dos ruedas 
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De mano de los creado- 
res de SSX, EA Sports Big, llega 
hasta nosotros la primera beta de 
un título de motocross que poco 
tiene que ver con Jeremy Mc- 
Grath, Ricky Carmichael o la ley 
de la gravedad. Freek Style toma 
el relevo de los simuladores de 
motocross y eleva el género a la 
calidad de arcade, gracias a sus 
circuitos de geometría imposible, 
a su endiablada velocidad y a sus 
mortales acrobacias. Los progra- 


madores de EA Sports Big han 
mejorado el magnífico engine 3D 
de SSX, dotando a Freek Style de 
una velocidad que en ocasiones 
dobla a la del título de Snowboard 
y manteniendo su frame rate esta- 
ble en todo momento. El sistema 
de juego del nuevo título de EA es 
similar al de la saga SSX, pues 
nuestro cometido consistirá en 
completar tres vueltas al circuito 
antes que nuestros contrincantes. 
Para conseguirlo, dispondremos 


de una barra de turbo (o Boost, 
como en SSX) y otra denominada 
Freek Out que, al rellenarse a ba- 
se de acrobacias, nos dará una ve- 
locidad sobrehumana durante 
unos segundos. Otros detalles 
que hacen de Freek Style un títu- 
lo de motocross único son sus 
«fantasmadas» acrobáticas (algu- 
nas de ellas implican que nuestro 
personaje suelte el manillar duran- 
te unos segundos y se suba sobre 
la moto) y el peculiar diseño de 


sus circuitos, a los que lo único 
que le faltan son loopings (incluye 
«aros de fuego», rampas que lan- 
zan las motos por el aire a cientos 
de metros y atajos ocultos tras 
carteles publicitarios al más puro 
estilo SSXj. Si lo tuyo es la veloci- 
dad sobre dos ruedas y estás em- 
pezando a hartarte de los «límites 
de la realidad», Freek Style pro- 
mete darte un vertiginoso paseo 
en moto que nunca olvidarás. Eso 
sí, no olvides el casco, ^doc 
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En ISS2 

para PS2 se 
ha mejorado 
mucho la 
inteligencia y 
colocación 
de los juga- 
dores. En la 
anterior edi- 
ción cada 
uno parecía 
hacer la gue- 
rra por su 
cuenta. Aquí 
todos esta- 
rán atentos y 
presionando 
a cada paso. 


ISSE muestra más garra y realismo que la anterior edición y. 
en algunas detalles, recuerda a Pro Evolution Socc&r 
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CANCEL*- STARt]' 
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El editor no es tan 
completo como el de 
Pro Evolution Soccer, 
pero está bastante bien. 




Una de las cosas que os 
llamará la atención es la 
presencia de árbitro y 
auxiliares en el juego. 



Las entradas son 
bastante más 
espectaculares que en 
Pro Evolution Soccer. 
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Hay celebraciones aparatosas... pero pocas como 
ésta de Raúl con Morientes y Mendieta. Nótese 
el gran apretón y como clama al cielo. 




El «otro» fútbpl de Konami entra en competición 


mera > Deportivo Farm«jí.n > CD-ROM rómpanla > Konami Progriim.iclor KCED Puís Japón 


Aunque aún tendremos 
que esperar a la versión final para 
poder confirmarlo plenamente, pa- 
rece que ISS2va a abandonar su 
estilo característico y se va a abo- 
nar al talante de Pro Evolution 
Soccer. Como recordaréis, los jue- 
gos de fútbol del grupo programa- 
dor Major siempre apostaron por 
una línea más arcade y llegó un 
momento en que fueron supera- 
dos por los juegos de KCET, los 
desarrolladores de Konami en To- 


kio. El público y la crítica se de- 
cantaron por sus competidores y 
tal vez por ello, en ISS2 os encon- 
traréis con un estilo de juego más 
estratégico, con menos espacios, 
más presión, más faltas y menos 
rutinas. Aquella impresión de que 
cada jugador del equipo contrario 
hacía la guerra por su cuenta es ya 
historia. Ahora son más inteligen- 
tes y evolucionan sobre el césped 
como un auténtico equipo. Por de- 
cirlo de otra manera, es más real, 


más riguroso y termina por ser 
mucho más atractivo. Parte de 
esa sensación de credibilidad vie- 
ne ya propiciada por el nuevo tra- 
tamiento gráfico en que encontra- 
remos unos jugadores mejor ani- 
mados, mucho más integrados en 
el entorno y una luz menos artifi- 
cial que genera brillos y colores 
más matizados. Aunque ha mejo- 
rado algo, lo que no termina de 
convencernos, y es un aspecto 
que acompaña a las últimas ver- 


siones de los títulos de fútbol de 
Major, es el balón, ya que vuelve 
a tener desplazamientos y botes 
un tanto irreales. Salvo ese deta- 
lle, y el hecho de que sólo estén 
presentes selecciones nacionales 
y ningún club de fútbol, ISS2 
apunta hacia muy buenas mane- 
ras. Esperemos que de aquí a abril 
evolucione aún más y se solucio- 
nen los aspectos que, por ahora, 
nos impiden situarlo a la altura de 
PES. •frDELÚCAR 
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GAME BOY AQVANCE 


Su per Mario Ad varice S 


¡: M mi > Plataformas Fomujiu .• Cartucho [32 MB] Campan) Nintendo Programador > Nintendo Pdís > 


GAME BOY ADVANCE 


[GAME BOY a^^nceI 


explicación lógica que trate de ra- 
zonar el cómo y por qué sobre su 
insultante capacidad para embele- 
sar. Acompañándole en el cartu- 
cho podemos encontrar, al igual 
que en el primer Mario Advance, 
el juego Mario Bros y, en cuanto a 
las novedades, básicamente pode- 
mos citar las digitalizaciones de 
voz de Mario y Luigi, las diferen- 
cias de sprite y movimientos entre 
estos y una breve intro que prece- 
de a los acaecimientos de Super 
Mario World, •roscar 


dones de la saga en PSone, sino 
que ajustando la dificultad ha re- 
producido todos y cada uno de los 
movimientos de Crash. Aunque 
esperemos que, estos últimos, 
sean más precisos en la versión fi- 
nal. Un total de 20 niveles reparti- 
dos en seis escenarios diferentes, 
en los que podrás jugar en modo 
Historia, Contrarreloj o modo Re- 
colectar Gemas. Los final bosses, 
aunque son algo desesperantes, 
se convierten en un emocionante 
duelo cuando descubres cuales 
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Otra dB las pesos pesa- 
dos de la era 16 bit regresa tras 
una década de descanso demos- 
trando que por él no pasan los 
años. Super Mario Advance 2 
posee unos despliegues técnicos 
que se apoyan en su apabullante y 
mágica jugabilidad. Han pasado 10 
años pero parece que fue hace 
tan sólo una semana cuando aquel 
insuperable pad de nuestras re- 
cién estrenadas Super Nintendo 
no se separaba de nuestras ma- 
nos por culpa del juego que nos 


ocupa, el cual se había encargado 
de colapsar nuestra capacidad asi- 
milativa al revolucionar el concep- 
to vinculado al género «platafor- 
mas». El impacto que, a día de 
hoy, puede causar SMA2 es mu- 
cho menor en lo que a gráficos y 
sonido se refiere en comparación 
al que supuso en junio del 92 en 
nuestra piel de toro. Sin embargo, 
en lo que respecta al resto de ele- 
mentos, los escuetos 4 MB que 
componen esta diablura siguen 
derribando cualquier intento de 


Una fiel e insuperable adaptación de Super Mario World para Game Boy Advance, ya 
que saldrá con textos en castellano, voces digitalizadas y un sinfín de novedades con 
respecto al primer Mario Advance. 


Vicarious Visions 

(programador de títulos como 
Monstruos S.A. de GBC o Tony 
Hawk de GBA) recoge el testigo 
de Naughty Dog para adaptar las 
arriesgadas hazañas de Bandico- 
ot a la portátil de última genera- 
ción de Nintendo. Y lo hace de 
manera soberbia, 
pues no sólo 
ha manteni- 
do el diseño 
de persona- 
jes y localiza- 


son sus puntos débiles. Además, 
Crash Bandicoot XS posee una 
variada jugabilidad, ya que además 
de las populares fases de scroll la- 
teral, se han incluido insólitas fa- 
ses de scaling que recuerdan al 
original Crash Bandicoot AIMNA 


Una vez com- 
pletada una 
fase podrás 
volver para 
mejorar los 
tiempos o 
recoger todas 
las gemas. 







dejes pasar . ''' 

esta extraordinaria • 

oferta. Suscríbete a Super Jue- * * 

gos y recibirás este fantástico adapta- *.* ***ÍJfcj 

dor para todas tus consolas. • 

Ya no tendrás que desconectarlas cuando quieras cam- 
biar de una a otra, y con sólo pulsar un botón seleccionarás la 
que prefieras. Además, podrás conectar al adaptador el vídeo o el DVD 
Incluye entradas RCA y S-Vídeo. No encontrarás nada más útil. 


Consigue 11 números y el multiadaptador por sólo 26,40 € 


SUSCRÍBETE • SUSCRIBETE • SUSCRÍBETE * SUSCRÍBETE • SUSCRÍBETE • SUSCRÍBETE 


Sí, deseo suscribirme a la revista Super Juegos 


ü Por un año (1 1 números) con el 20% de descuento al precio de 21,12 € 

□ Por un año (1 1 números) con el multiadaptador «System Selector» de regalo al precio de 26,40 € 


■ Precios extranjero por vía aérea: Europa: 48,08 € . Resto Países: 55,05 € 

APELLIDOS: NOMBRE: 

DIRECCION: 

POBLACION: C. P.: 

PROVINCIA: TELEFONO: 

Forma de Pago: 

Q Adjunto cheque nominativo a Ediciones Reunidas, S .A. C/ O'Donnell, 1 2. 28009 Madrid 

□ Giro Postal n° (indicando en el apartado 'Texto": suscripción REVISTA SUPERJUEGOS.) 

□ Domiciliación Bancada: Banco ...J.J.J.J Sucursal ...J.J.J.J DC ..A../ Cuenta ...J.J. J.J.J.J. J.J.J.J 

□ Tarjeta de Crédito n° .J.J.J.J . J.J.J.J .J.J.J.J ..../..../..../..../Titular: 


Fecha caducidad Firma titular (imprescindible): 


ENVIAR ESTE CUPON A EDICIONES REUNIDAS S.A., REVISTA SUPERJUEGOS DEPARTAMENTO DE SUSCRIPCIONES, C/O'DONNELL, 1 2. 28009 MADRID. 

Teléfonos departamento suscripciones: (91 ) 586 33 53/51 de 9 a 14 horas. Fax: (91 ) 586 33 52. E-mail: suscripciones@grupozeta.es 

Usted tiene derecho a acceder a la información que le concierne, recopilada en nuestro fichero de datos, y cancelarla o rectificarla si es errónea. 

A través de nuestra empresa podría recibir información comercial de su interés. Si usted no desea recibirla, le rogamos que nos lo comunique. 
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Pilotas y matos 


rxip*m«ci^TT 
• 1 • •*•»— 


L ico «r.3 


Sled 5tarm 


El programa ofrece pilotos con tipos de con- 
ducción y habilidades totalmente diferentes, 
algunos de ellos inicialmente ocultos. Las 
motos de nieve a las que tiene acceso cada 
uno de ellos se van ampliando a medida que 
se logra la clasificación en los diferentes cir- 
cuitos del modo Campeonato. 


Motos de nieve con el sello de la serie Big 


Para seguir las pruebas 
puede optarse por tres 
cámaras diferentes. Las 
repeticiones ofrecidas al 
terminar las pruebas, 
amplían las cámaras y 
perspectivas. 


Las motos de nieve protagonizan un programa 
en ei que todos los elementos encajan 

con total 
suavidad 


Bénera > Conducción Formato CD-ROM Compacta > Electronic Arts Programador EA Canadá País > Canadá 


Hace ya algún tiempo, 

Electronic Arts incluyó entre su 
catálogo de series consagradas un 
juego que, sin hacer ruido, se con- 
virtió en una de las sorpresas para 
Playstation. Las motos de nieve 
eran las protagonistas de aquel 
primer Sled Storm, que sorprendió 
a propios y extraños por el sencillo 
y convincente control de los vehí- 
culos . Ahora llega al nuevo sopor- 
te de Sony dentro de la serie Big, 
de la que forman parte las dos 


versiones de SSX y NBA Street. 

En la línea de la citada serie, se 
busca la jugabilidad y el espectá- 
culo como principales elementos 
del programa. Para ello, se ha pro- 
ducido una renovación total con la 
que ha logrado trasladar toda la 
suavidad de movimientos de su 
antecesor. Además, se añade un 
impresionante entorno, mucho 
más futurista, que se aleja de los 
escenarios alpinos (en los que se 
desarrollaba la acción de la versión 


inicial). Los circuitos, están reple- 
tos de elementos colaterales que 
llevan la acción desde pueblos ne- 
vados a las más altas cimas, pa- 
sando por construcciones de au- 
téntica ciencia-ficción. Su extenso 
mapeado permite que aparezcan 
múltiples atajos y caminos alterna- 
tivos que convierten las carreras 
en un auténtico reto para el usua- 
rio. En el resultado final juega un 
papel fundamental el impresionan- 
te motor gráfico que, aprovechan- 


do las cualidades de PS2, consi- 
gue que el juego alcance una ma- 
nejabilidad y una espectacularidad 
dignas de los mejores programas 
de su género. Por otra parte, los 
amigos de las acrobacias disfruta- 
rán de lo lindo con las variadas po- 
sibilidades que ofrece y en las que 
el turbo adicional juega un papel 
esencial. Aunque todavía faltan al- 
gunos aspectos por pulir, lo ofreci- 
do hasta el momento es más que 
notable, o - chip & ce 
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Microsoft 


La mecánica de participación en este concurso es muy sencilla. Sólo tienes que enviar un 

5 5 0 6 P° nlei 'du 1° palabra 5UPERJUE605 1 , 
espacio + respuesta correcta. Por ejemplo, si crees que la respuesta correcta es la C. deberí- 
as mandar al número 5 5 06 lo siguiente: SUPERJUEB051 C. BHHB 

Coste máximo por cada mensaje 0.90 euros + IVA Valido para todos los operadores Los premios no podrán ser canjeados por dinero No se admitirán reclamaciones por pérdida de Corre- 
os Se llamara por telefono a los ganadores, y sus nombres saldrán publicados en próximos números de la revista La participación en este sorteo implica la aceptación total de sus bases 
Fecha limite para entrar en el sorteo 26 de marzo 


mensaje de texto desde tu móvil al numero 
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5in haber despertada expectación, lea 


se ha convertido en i jna revelación cama 


una de las aventuras más brillantes para 
Playstation E. de la mana de Sony. 




La reina malvada 


La reina del castillo hará todo lo 
posible para que Yorda no aban- 
done el castillo. Enviará a sus 
huestes de las sombras para que 
Ico no encuentre la salida y así no 
pueda ayudar a la princesa a esca- 
par de su terrible yugo. 


ICO cuenta con todos los 
atributos para convertirse en uno 
de los mejores juegos de Plays- 
tation 2. A pesar de que éste era 
el primer juego para la mayoría de 
los integrantes del equipo de de- 
sarrollo, su trabajo ha dado como 
fruto una genialidad que nos ha pi- 
llado por sorpresa. Y lo mejor de 
todo, es que Ico hace gala de una 
sencillez sin precedentes en todos 
sus apartados. Aunque el argu- 


mento permanece presente a lo 
largo de toda la aventura, sólo le- 
ves pinceladas durante las se- 
cuencias dejan constancia de la 
historia que rodea a los protago- 
nistas y al castillo donde están en- 
cerrados. De forma que no se tra- 
ta del principal aliciente para po- 
nernos en la piel de Ico. Algo que 
sí sucede con la dinámica de jue- 
go. Cuando el joven consigue salir 
del cofre en el que pretendían en- 
terrarlo, comien- 
za a buscar de- 
sesperadamente 
una salida de la 
fortaleza que iba 
a servirle de 
tumba. En su ca- 
mino se encuen- 
tra con una prin- 
cesa encerrada 
en una jaula y, a 
partir de ese mo- 
mento, la huida 
se complica. 
Ahora, el mucha- 
cho deberá cuidar a la joven Yor- 
da. Puede hacerlo llevándola de la 
mano para que no se despiste un 
segundo. Pero hay momentos en 
los que ambos tendrán que sepa- 
rarse y no nos quedará más reme- 




Para resolver los enig- 
mas hay que observar 
atentamente el entor- 
no. Mecanismos, obje- 
tos que pueden 
moverse y nuestra 
habilidad nos permiti- 
rán avanzar por el 
laberíntico castillo. 


El juego hace 
gala de originali- 
dad hasta en el 
sistema ideado 
para salvar parti- 
da. Nada mejor 
que un descanso 
en un sillón para 
grabar 


Ico nos depara bellas 
imágenes que, ade- 
mas de centrarse en 
los protagonistas, 
nos mostrará incom- 
parables entornos de 
esta gran fortaleza. 










En Ico, además de dis- 
frutar jugando, merece 
la pena relajarse explo- 
rando las zonas para 
obtener increíbles vis- 
tas. Desde algunos 
lugares podremos 
observar el camino que 
hemos recorrido. 


Originalidad, belleza y un sistema de juego sin 
fisuras avalan la última aventura de Sony 



Un héroe de leyenda 


El pequeño Ico es un joven valiente. 

No dudará en poner su vida en peligro, 
salvando terribles abismos, resolviendo 
intrincados puzzles y luchando contra 
las sombras. Sólo de esta forma podrá 
descubrir cómo abrir los portones que 
conducen hacia la 
libertad. Pero en nin- 
gún momento podrá 
descuidar a Yorda, 
buscando caminos 
alternativos para BL 

que ella le siga. 


dio que buscar un camino alterna- 
tivo para Yorda. Cada vez que ac- 
cedamos a una nueva zona sere- 
mos recompensados con increí- 
bles paisajes y vistas de la fortale- 
za. Todo un derroche de imagina- 
ción que cobra vida gracias al par- 
ticular sistema de iluminación que 
han utilizado los creadores. Y para 


darle el toque final, se han creado 
unos FX de increíble factura que 
se adaptan perfectamente al en- 
torno. En resumen, una obra de 
arte que viene a revitalizar el gé- 
nero de aventura con un apartado 
gráfico de ensueño y una banda 
sonora que, aunque escasa, resul- 
ta brillante. DREAMER 




Los prota- 
gonistas 
hablan len- 
guas desco- 
nocidas, 
pero el 
juego cuen- 
ta con 
subtítulos. 
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Los escenarios parecen sa 
cados de un cuento de ha- 
das gracias al sistema de 
iluminación utilizado Las 
animaciones de los perso 
najes gozan de una calidad 
increíble Sin duda, un de 
leite para la uista 


La música apenas aparece, 
pero cuando lo hace las me 
lodias son impresionantes. 
En cuanto a los efectos de 
sonido, dan uida a todos y 
cada uno de los escenarios 
del juego de una manera 
alucinante 


Sin fisuras, con intrincados 
puzzles basados en el en- 
torno del juego y con una 
originalidad que nos hará 
pensar largo y tendido 
Ademas. llenar a la prince- 
sa conforma un apartado 
completísimo 


Depende de nuestra habili- 
dad. pero bastan de 8 a 1 0 
horas para terminar el jue- 
go Aunque La uersión PAL 
incluye extras al jugar por 
segunda uez.como subtítu- 
los para Yorda. un sable 
láser y un nueuo final 


l ! 
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KNDCKDUT KINGS 



Vuelve el boxea clásica en 
;.ün programa protagonizada 
. por las grandes estrellas del 
cuadrilátero. 




Los 10 escenarios son una fiel reproduc 
ción de algunos de los recintos míticos 
del mundo del boxeo. 


Estrellas del cuadrilátera 


El programa cuenta con 
boxeadores de actualidad, 
como Lennox Lewis 
Óscar de la Hoya o 
Fernando Vargas, y con 
luchadores míticos como 
Muhammad Ali, Joe 
Frazier o Sugar Ray 
Leonard 


K.O. Kings BOOB se 

une a la primera entrega del mis- 
mo juego, a Victory Boxing ya fíe- 
ady 2 fíumble para hacer que el 
boxeo sea el único deporte en 
contar con 4 títulos para Playsta- 
tion 2. En esta ocasión se ha au- 
mentado la variedad de golpes y 
acciones con una completa reno- 
vación del sistema de control, en 
el que se ha incrementado el nú- 
mero de botones activos y las po- 
sibilidades de combinación entre 
los mismos. Con ello, se da un 
mayor peso a la simulación aleján- 
dose del concepto arcade que pri- 


ma en Ready 2 Rumble. A esta 
tendencia colabora la eliminación 
del modo Sin Reglas, que aparecía 
en la anterior entrega de Knockout 
Kings. Las principales mejoras se 
dejan notar en el apartado gráfico, 
donde se han empleado nuevas 
técnicas en la captura de movi- 
mientos. Además, los programa- 
dores han solventado el problema 
de la lentitud en algunos movi- 
mientos, dotando a los púgiles de 
una mayor velocidad, tanto en los 
desplazamientos como en la res- 
puesta a las órdenes que se les 
mandan. En los 45 personajes in- 
cluidos (cinco más que su antece- 
sor) se mantiene la sobriedad de 
toda la saga, incluyendo a boxea- 
dores reales. Entre los elegidos 
hay mitos de otros tiempos, junto 
a algunos de los mejores boxea- 
dores del panorama actual. Sin 
embargo, se echan en falta púgi- 
les como Julio César Chávez o 
las boxeadoras que venían apare- 
ciendo desde la segunda parte de 
la serie. El modo Carrera vuelve a 
convertirse en el reto fundamental 
de un título en el que el boxeo 
técnico se impone a la frivolidad 
de otros programas. chip & ce 
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GRFIFICOS 


* 3.1 


El programa mantiene la 
detallada reproducción de 
los púgiles. Las mejoras se 
centran en la uelocidad de 
los mouimientos, haciendo 
que los combates sean mu- 
cho más dinámicos. 
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La última oportunidad para lus usuarios 
do Clroumcost pura disfrutar con la 
MBA en toda su esencia. 



Entre los nuevos modos de juego se encuentra la 
opción de jugar partidos en diferentes escenarios 
callejeros. Los partidos se disputan en dos canas- 
tas, con reglas clásicas y pudiendo elegir el 
número de componentes de cada equipo. 


La calidad gráfica sitúa el programa entre los mejores 
aparecidos en la historia para cualquier consola 



La reproducción de las estrellas de la 
NBA, Gasol y Jordán incluidos, es 
impresionante. El editor permite hasta 
incrementar las orejas o modificar la 
barriga. 


Dreamcast cuenta con un 

reducido número de programas 
deportivos dentro de su catálogo. 
Sin embargo, entre los mismos 
NBA 2K destacó por encima del 
resto, convirtiéndose en uno de 
los mejores de su género para 
cualquier consola. El año pasado, 
la segunda aparte [NBA 2K1) apa- 
reció en otros mercados, mientras 
los aficionados a estos juegos en 
España nos quedábamos con la 
miel en los labios Ahora, cuando 
la consola está dando sus últimos 
coletazos, Sega ha decidido pro- 
ducir en nuestro mercado una 
versión actualizada del citado 
juego. La mencionada actualiza- 
ción queda patente en la renova- 
ción de plantillas, que cuenta con 
la presencia tanto de Michael 
Jordán como de Pau Gasol y de 
las estrellas del pasado. En el 
apartado gráfico, la espectaculari- 
dad sigue siendo la nota predomi- 
nante, con unas fieles reproduc- 
ciones físicas de todos los jugado- 
res y con unas animaciones facia- 
les realmente espectaculares. 

Con respecto a la primera versión, 
no se han hecho grandes modifi- 
caciones en el sistema de juego 
(incluidos los incómodos tiros 
libres), aunque sí se ha mejorado 
el contacto sobre la cancha. Entre 



las nuevas opciones, destaca el 
modo franquicia y un baloncesto 
callejero en el que se dejan a un 
lado los pabellones y se permite 
disputar partidos de 2 contra 2. A 
la vista de programas como éste, 
echamos de menos la inminente 
desaparición de DC, ya que el 
juego se encuentra, como míni- 
mo, a la misma altura que NBA 
Uve para PS2. La buena noticia 
es que en breve aparecerá para la 
consola de Sony, •achira ce 
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Aunque no tiene la misma 
calidad en todos los jugado- 
res. la reproducción de sus 
características físicas es 
impresionante Hay que' 
destacar las detalladas ani- 
maciones faciales inclui- 
das. 


Mientras que la música jue- 
ga un papel de mera com- 
parsa a lo largo de todo el 
juego, los comentarios con- 
siguen transmitir (en in- 
glés] el espíritu de las re- 
transmisiones teleuisiuas 
norteamericanas. 


La configuración de botones 
es similar a la de la prime- 
ra entrega, incluido el sis- 
tema de elección de jugada 
mediante el/w//direccio- 
nal. Las mejoras se centran 
en unos contactos físicos 
más realistas. 


Las nueuas competiciones 
alargan considerablemente 
la uida del programa Si la 
temporada de 82 partidos 
ya es todo un largo reto, el 
modo Franquicia permite 
disputar uarias temporadas 
de forma consecutíua 


l 













| superjuegps 




EVD LUT 
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Sin hacer apenas ruido y casi sin avist ir, 
llega este Pro Evolution Soccer | iara 
PSone. Aiji ii |i je 1 10 incluya den u ísu u Jus 
cambios con rnr, 1 1 su antecesor, 

su ji le siendo una autént lea gozada. 



K0NAM1 


arrastrando los temas 
■Que hasta la fecha le 


han impedido su- 
^perar a FiFA 

¥ (equipos y 
coro- 


En la pantalla de * 
abajo a la izquier 
da, el menú princi- 
pal. No apreciaréis 
muchas diferencias 
con respecto a ISS 
Pro Evolution. 


y*/ 

mi I K I JAN 


SELECCIONAR 


M( 


A pesar de que compar- 
ta con la magnífica versión de 
Playstation 2 el nombre y hasta 
la intro, Pro Evolution Soccer pa- 
ra PSone no tiene mucho que ver 
con él y sigue siendo fiel al forma- 
to y señas de identidad de toda la 
saga de Playstation. Como llegó 
por sorpresa y sin que Konami 
nos adelantara ninguna noticia, 
más de uno nos ilusionamos con 
la posibilidad de un contagio con 
la entrega de PS2, que revolucio- 
nara por completo el fútbol de Ko- 
nami. No ha sido así y la lógica 
desilusión inicial, se ha visto com- 
pensada por el hecho, indiscutible, 
de que Pro Evolution Soccer es 
Xip grandísimo juego 

Siendo especialmente duros, 
habría que decir que no 
hay muchos cambios 
. con respecto a su an- 


peticiones oficiales, jugadores rea- 
les, comentaristas de lujo, etc.), 
pero Pro Evolution Soccer es el 
simulador de fútbol más real y 
perfecto de esta consola. 
Analizándolo fríamente, la nove- 
dad más importante, dejando a un 
lado los tradicionales retoques en 
la jugabilidad, es la incorporación 
de más clubes en la modalidad 
Master League, entre ellos el De- 
portivo de la Coruña y el Valencia. 
También habría que reseñar la in- 
clusión de una Segunda División, 
lesiones y que los porteros ya se- 
an expulsados. Pero todo ésto son 
sólo pequeños detalles si pensa- 
mos en el tiempo que ha pasado 
desde ISS Pro Evolution . 

Pero dejando a un lado la frialdad 
y los números, Pro Evolution 
Soccer se juega de una manera 
muy diferente a su antecesor y es 
ahí donde encontramos su verda- 
dero valor añadido. Hay más pre- 
sión, los movimientos de los juga- 
dores sobre el campo es absoluta- 
mente real y aquí hay que trabajar 
las jugadas a! máximo para encon- 
trar un hueco. Ha evolucionado 










ION 




En la imagen inferior podéis 
ver los puntos con los que 
podremos fichar a los juga- 
dores reales en la Master 
League. Llevará bastante 
tiempo conseguirlos todos. 


*1 BKONAMl skáiami 


Puntoo ((«nidos 


Punto» oa/wdo» 


Total puntera 26 200 


Master League 

Sigue siendo un sucedáneo de la Liga 
de Campeones de Clubes y en ella hay 
equipos europeos y sudamericanos. 
Los italianos e ingleses son mayoría y 
los españoles estamos representados 
por el Real Madrid, Barga, Deportivo y 
Valencia. Tendremos que ir fichando a 
los jugadores reales y empezaremos 
en la Segunda División. Es el modo 
complicado de todo el juego. 


Más real y dura 

Aunque no muy habituales, de hech< 
pasan temporadas enteras sin ver al 
na de ellas, en PES para 
PSone los porteros son 
expulsados y hay lesiones 
en los jugadores. El color de 
la cruz que acompaña la 
secuencia del lesionado indi- 
ca la gravedad. En amarillo 
puede seguir jugando, pero 
en rojo el cambio es obliga- 
do y nos despediremos de él 
por un largo periodo. 


igu- 


A 



Aunque nu cuente con demasiadas 
innovaciones, Pro Evolution Socc&r es una 
garantía total de diversión y buen fútbol 


como lo ha hecho el fútbol y ya no 
hay pases automáticos ni remates 
infalibles. Es casi una batalla cons- 
tante, pero que acabará por con- 
quistamos. Tanto en un sólo juga- 
dor como en varios, Pro Evolu- 
tion Soccer es un plato exquisito 
para los amantes del buen fútbol. 
FIFA es bueno por su brillantez, 
pero como juego de fútbol no le 
llega a Pro Evolution Soccer ni a 


la altura del tobillo. El título de Ko- 
nami se inventa los torneos, los 
nombres de algunos jugadores, no 
añade los clubes que a todos nos 
gustaría ver y sus locutores son 
una triste sombra de Lama y Pa- 
co González, pero lo que ocurre 
en el terreno, desde el balón hasta 
el jugador de la otra punta, se co- 
rresponde con el fútbol de verdad. 
Éste es su poder. de lúcar 


— 
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DRAKAN: 

THE ANCIENTS ' GATES 


Magia arcana 

El orbe de la derecha de la pantalla 
representa el poder mágico. Para invo- 
car cualquier hechizo deberemos pulsar 
Círculo e introducir una serie de 
comandos con el pad, como si escribié- 
ramos en el aire. Los poderes de los 
que gozaremos (y que deberemos com- 
prar previamente a la hechicera) van 
desde una bola de fuego a la posibili- 
dad de infundir terror en los enemigos. 


Sin armar revuelo nos llega la última 
producción de los estudios americanos de 
Sony. La continuación de un juego que 
fe pasó algo desapercibido en PC se convierte 
Bl er i una de las mejores aventuras de PS2. 


La bella amazona 

Rynn y su fiel dragón Arokh pro- 
tagonizan su segunda aventura, la 
primera visita de la pareja a PS2. 
Partiendo de un estilo de aventura 
a medio camino entre la acción y 
la exploración (algo parecido a los 
Zelda de N64), pero añadiendo to- 
ques de RPG, Surreal Software 
ha creado un título muy completo, 
que nos sumergirá en un mundo 
al borde de la extinción, donde só- 
lo nosotros y las cuatro puertas 


que dan nombre al juego tenemos 
la clave de la salvación. El juego 
se desarrola parte a pie, cuando 
controlamos a Rynn y exploramos 
valles, montañas o catacumbas. 
Esta es la parte más clásica. De- 
beremos dar cuenta de decenas 
de enemigos con nuestras armas 
(de corta y larga distancia) o a ba- 
se de hechizos. Cuando localice- 
mos el objetivo de la misión, vol- 
veremos y se nos encomendará 
otra, y así sucesivamente. Entre 
misión y misión nos 
desplazaremos y da- 
remos cuenta de los 
enemigos más gran- 
des a lomos de 
Arokh. < 
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Los bellos parajes de Surda- 
na g sus alrededores, el di- 
seño de los enemigos y de 
los protagonistas, la relati- 
ua suauidad del motor gráfi- 
co. todo son aciertos. Sólo 
se echa de menos más es- 
pectacularidad. 


La música no deja de ser 
una mezcla de ritmos me- 
dieuales y. además, sólo 
aparece en los momentos 
cumbre. Los magníficos 
efectos de sonido, con uo- 
ces dobladas al castellano, 
toman el protagonismo 



El planteamiento y la euo- 
lucídn de la auentura y de 
la propia Rynn (con niueles 
de experiencia y todo) son 
Los grandes aciertos del 
juego Una auentura sólida 
y sin lagunas Te atrapará 
sin remisión 


En comparación con títulos 
como Jomb fíaiderm es de- 
masiado largo, pero es mu- 
cho más uariado y presenta 
I más retos distintos. En 
| cualquier caso, es una de 
las auenturas más largas 
de PS2 








ASTERIX & OBELIX 


| Bit Managers reúne en un mtsmp título. 


PAF! POR TUTATIS! 




Desafía final 


Si conoces la versión de Astérix & 
Obelix de Super Nintendo, sabrás 
que es uno de los pocos juegos de 
Acción que al acabar una fase, en 
lugar de final bosses, habrá que 
^ superar divertidas pruebas. Asi 
VA pues, tendrás que disputar 
I un partido de rugby o ven- 
cer en las disciplinas de Salto 
de Valla. Jabalina... de las Olimpiadas. 


dos de las mejores aventuras 
protagonizadas por Asterlx y Obelix. 




a! 


Dos de lashis- 
torietas ideadas por 
Albert Uderzo han 

sido rescatadas por 
Bit Managers para 
presentarnos, en un 
mismo cartucho, dos 
juegos completamen- 
te diferentes. De tal 
modo que Astérix & 
Obelix (adaptación 
del título homónimo 
que salió en 1995 para SNES) y 
Astérix & Cleopatra (sexto tebeo 
de la serie publicado en Francia 
en 1959) sólo se asemejan en el 
buen hacer de los programadores, 
escenarios detallados, soberbia 
BSO y diseño de personajes idén- 
ticos a los del cómic. La única d¡- 


La fase de Egipto del original Astérix & 
Obelix (SNES) ha sido sustituida por otra 
con localizaciones de Mesopotamia, con el 
fin de evitar que el argumento se repita en 
Astérix & Cleopatra. 


ferencia es que cada uno presenta 
una aventura y desarrollo distinto. 
Así, mientras que en Astérix & 
Obleix debes impedir que los ro- 
manos conquisten Galia (a lo lar- 
go de las 24 fases), en Astérix & 
Cleopatra tendrás que solucionar 
los problemas que impiden a Nu- 
merobix construir un palacio en 
menos de tres meses. Consta de 
6 niveles en los que, si derrotas a 
un cierto tipo de enemigos, 
serás premiado con pass- 
words que activan 6 diver- . 
tidos minijuegos, •o-anna 


El modo dos juga- 
dos, a través del 
Cable Link, permite 
realizar movimientos 
y combos en coope- 
ración. Asimismo, 
cada personaje 
posee habilidades y 
ataques muy dife- 
rentes. 
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Bit Managers 


1-2 



Ñstérix 0 Obelix Bit Mana- 
gers ha corregido las defi- 
ciencias de la uersidn de 
SNES (mouimientos suaui- 
zados y mayor relieue en 
los escenarios) Ostérix 5 
Cleopdtrd: buenos gráficos, 
aunque repetitiuos 


Cada fase una melodía y ca- 
da auentura un estilo musi- 
cal No sólo es pegadiza la 
música, sino que sus com- 
posiciones podrían formar 
parte de la banda sonora del 
filme de Rstérin que se es- 
trena en febrero 


Puesto que la dificultad au- 
menta progresiuamente. su 
jugabilidad no es compleja, 
aunque en ocasiones resulta 
repetitiua En el modo dos 
jugadores, se podrán reali- 
zar en cooperación combos 
especiales. 


Dos juegos independientes 
en un mismo cartucho da 
para mucho. Además, in- 
cluye 6 diuertidos minijue- 
gos y un juego de baile que 
sólo se actiuará al comple- 
tar las dos auenturas 


GAME BOY advance 
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POLAROID PETE 


i 


Tras un larga paréntesis. Irem vuelve a 
programar un título para consola. Con la 
originalidad por bandera. Polaroid Pete 
pretende convertirte en un paparazzi. 



Como podéis ver, no existe un paparazzi 
tan descarado como Pete Goldman. 
Para conseguir una exclusiva, es capaz de 
colarse en la pista central de un circo, en 
unos baños públicos, en un cementerio a 
medianoche, etc. 


IXIacido hace unos años 
en PC Engine, Gekisha Boy vuel- 
ve al mundo de las consolas do- 
mésticas con esta segunda entre- 
ga, denominada en Europa como 
Polaroid Pete. Irem, artífices del 
legendario fí-Type, son los creado- 
res de este extraño y original títu- 
lo, en el que nuestro cometido se- 
rá fotografiar los más llamativos 
acontecimientos que tienen lugar 
en cada uno de los 12 escenarios 
del juego. Para avanzar entre los 
diferentes niveles, tendremos que 
superar una cierta cantidad de 
puntos y, además, fotografiar un 
determinado objetivo que nos se- 
rá facilitado al comienzo de la fa- 
se. Nuestra puntuación estará ba- 
sada en diferentes criterios, tales 
como el momento en el que se ha 
realizado la fotografía, enfoque de 
la misma, si el elemento fotogra- 
fiado está centrado, etc. Como se 
puede observar por las pantallas, 
Irem ha utilizado un motor gráfico 
basado en las 3D, aunque con to- 



dos sus elementos en dos dimen- 
siones, de un modo muy similar a 
Parappa The fíapper, aunque con 
un estilo gráfico muy hilarante. 
Polaroid Pete no va a desbancar 
de las listas de ventas a títulos co- 
mo Metal Gear Solid, pero su pe- 
culiar jugabilidad y su divertido y 
alegre estilo gráfico hacen del títu- 
lo de Irem uno de los más origina- 
les del mercado. *0-000 




Detalles simpáticos 

En cada uno de los escenarios de 
Polaroid Pete se darán cita «celebri 
dades» de la talla de Luke Skywalker, 
Doraemon y hasta una versión «roe- 
dora» de la rana Raponchi. Abajo, la 
versión nipona del juego, que permite 
conectar una cámara USB para ponerle 
nuestra cara a los personajes. 
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Aunque PoidroidPete no po- 
see un motor gráfico de im- 
presión. su cómico estilo 
uisual lo conuierte al me- 
nos en un título original, 
aunque más por su calidad 
plástica que por su calidad 
técnica. 


La cómica banda sonora re- 
cuerda a series manga del 
estilo «Chicho Terremoto» 
o «Doraemon». Los efectos 
de sonido son completa- 
mente hilarantes; gritos, 
carcajadas y sonidos muy 
uariados. 











| El Castlevania más buscada por los fans. 

el de X68OOO. llega a Europa en una 
adaptación a P 5 one con jugosos extras. 


hall íhi 
entrada del castillo de 
Dracula vuelve a albergar 
el comienzo de la aventura 


3 S estudiosos del universo Cas- 
levania. Ni siquiera vale la excusa 
le jugar en PC con el original de 
(68000, vía emulador. Konami in- 
corpora a esta adaptación para 
>Sone un modo Arrange con mú- 
sica y gráficos mejorados (sin olvi- 


El Castlevania para 
X68000 ha sido 
desde siempre uno 
de los títulos más 
buscados de toda la 
saga. 


Comercializado en 

1993 para el ordenador japonés 
Sharp X68000, este Akumajo 
Dracula era el título más oscuro y 
perseguido por los fans occidenta- 
les de la saga. Vio la luz entre el 
mítico Dracula X Rondo Of Blood 
de PC Engine Dúo y el insupera- 
ble Symphony Of The Night de 
PSX/PSone, y aunque no llega a 
la altura de este último, Chroni - 
des es un compacto esencial para 


dar incluir una fidelísima recrea- 
ción del original de X68000), y co- 
mo exclusiva para la versión occi- 
dental, una entrevista con el pro- 
ductor y una galería de ilustracio- 
nes de Ayami Kojima, con sus di- 
seños para este juego y para 
Symphony Of The Night Todo por 
42 Euros. Por fin tendrás todos los 
Castlevania aunque, por comodi- 
dad, nos gustaría tener el Dracula 
Xde Dúo para PSone. •o-nemesis 


ORIGINAL MODE 

Disfruta del original, tal y 
como fue creado para 
X68000, incluyendo las 
diferentes calidades de 
sonido, dependiendo de 
cada tarjeta de sonido. 


fe f* 


GALERIA DE 
ILUSTRACIONES 

Exclusivo de la versión 
occidental. 26 dibujos de 
Ayami Kojima de este 
juego y Symphony OTN. 


i 

«W.AX 

O* NO ROWO oMMir 3** 


ENTREVISTA 

La misma que 
encontrarás en forma 
«Easter Egg» en el DVD 
de extras de Silent HUI 2. 
No te lo pierdas, porque 
no tiene desperdicio. 


C ASTLEVAN I A 
CHRO NICLES 
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BRPFICDS 


Gráficos idénticos al juego 
de K680Q0 en el modo Ori- 
ginal g algo mejorados en el 
modo ñrrdfige Son senci- 
llotes pero poseen un en- 
canto indudable. Atentos a 
las rotaciones a lo Super 
Nintendo 



Incluso a traués del altauoz 
de una Game Boy en B/N. la 
música de cualquier Cóstle- 
udnióBS una delicia La del 
original ga era buena, pero 
la del modo Arrange es sen- 
cillamente genial. 
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THE FISH FILES 



biar todo tipo de objetos e incluso 
viajar a universos paralelos. La 
mecánica de The Fish Files es 
idéntica a la de cualquier buena 
aventura gráfica para ordenador: 
podrás preguntar y responder de 
diferentes formas a los persona- 
jes, etc. Gráficamente, el juego es 
impresionante. Los personajes 
son gigantescos, el colorido digno 
de la mejor aventura VGA, y el 
control es sorprendentemente 
sencillo. No echarás de menos el 
ratón y el teclado, «o-nemesis 


Heredera de las legenda- 
rias aventuras gráficas de Luca- 
sArts (en particular de Day Of The 
Tentacle), The Fish Files desplie- 
ga los mejores gráficos de toda la 
historia de Game Boy Color para 
contar la cómica historia del rapto 
de unos peces a cargo de unos 
esquivos alienígenas. El preocupa- 
do dueño de uno de los secuestra- 
dos investigará el fenómeno, lo 
que le llevará a conocer a diversos 
personajes (incluidas las caricatu- 
ras de Mulder y Scully), intercam- 


A base de trabajo y talento, los 
italianos 7th Sense han logrado lo 
j imposible: una aventuira 
gráfica en BBC capaz de 

B\i II 

. ■ mostrar 2.00B colores 
simultáneos en pantalla. 


No, no nos hemos equivo- 
cado. No es Game Boy 
Advance. Estas pantallas 
pertenecen a un juego de 

Game Boy Color 


La sombra del tentáculo es alargada 

The Fish Files se inspira sin disimulo 

Vi 

en una de las mejores aventuras gráfi- 


cas de todos los tiempos: Day Of The 

Tentacle, la secuela del no menos 

mítico Maniac Mansión. El mérito de 


7th Sense es haber conseguido emu- 

lar para GBC los gráficos y la mecáni- 

y < A 

ca de una aventura para PC. 
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Jamas has uisto nada igual 
en Game Boy Color 2 000 
colores simultáneos en 
pantalla y personajes gi- 
gantescos. Por un momento 
creerás estar jugando a una 
auentura gráfica para PC 


muSICFl / FH I JUEFBILORD I DURRCOn 



Tanto esfuerzo y recursos ¿Una auentura gráfica en 120 localizaciones, uniuer- 

técnicos dedicados al apar- ■ GB. sin ratón, sin teclado? H sos paralelos. 50 persona- 


tado gráfico han lleuado a H ¡ T lene que ser imposible de jes con los que conuersar e 
7th Sense a descuidar el jugar! Pues no. El control intercambiar objetos. To- 


GAME BOY 

OOLoR 




sonido hasta tal punto que 
desearás bajar el uolumen 
de la consola Los FH y la i 
música son horribles. 


es tan sencillo que en dos 
minutos nauegarás por los 
menús a toda uelocidad. 


da la esencia de las mejores 
auenturas gráficas conden- 
sados en un pequeño cartu 
cho de apenas 6 cm. 
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SONIC ADVAN CE 




Entre los 6 
mundos se 
hallan 
algunos 
inspirados 
en el pri- 
mer Sonic 
de MD, 
como el 
gigantesco 
pinbal!. 



m &»íé:o 
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SUPER SONIC CRÍA TU PROPIO CHAO 

El Super Saiyajin Sonic Con los anillos podrás 
regresa más ágil que nunca, comprar papeo y chorradas. 


| ( < Sonic en una EBA? Lo que hace añas era impensable 
ha tomado cuerpo en algo real y maravillosa. 


4 PERSONAJES A ELEGIR 
Sonic, Tails, Amy y 
Knuckles. ¿Cuál prefieres? 


La larga disputa entre Ma- 
rio y Sonic toma un nuevo e ines- 
perado giro: los dos personajes 
más carismáticos de la historia del 
videojuego compartiendo una mis- 
ma plataforma. La competición se- 
rá feroz y Sonic Team ha sido la 
primera en tomar posiciones. So- 
nic Advance recrea de manera 
magistral la mecánica 2D de los 
inolvidables Sonic de MegaDrive 
con una brillantez gráfica inédita 
en GBA. Las rotaciones, el scroll 
paraliaxy la increíbles animacio- 


nes de los cuatro protagonistas 
llamarán tu atención, pero Sonic 
Advance es más que un arcade 
vistoso. Hay homenajes a los So- 
nic de MD, nuevas habilidades he- 
redadas del Sonic Adventure de 
DC y un modo multiplayer para 4 
jugadores (con un sólo cartucho). 
Además, podrás criar tu propio 
chao y utilizarlo en el inminente 
Sonic Adventure 2 Battle de Ga- 
meCube, conectando ambas má- 
quinas. ¿Quién dijo que Sonic mo- 
riría con Dreamcast? •> nemesis 


, Platatormas . Cartucho [64 MB + Flash ROM) lnfogrames/5ega Sonic Team 
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Mes tras mes. el potencial 
gráfico de GBA no hace más 
que sorprendernos Sonic 
Team explota hábilmente la 
máquina de Hintendo para 
crear rotaciones, múltiples 
planos de scroll y gigan- 
tescos jetazos. 


muSlCF / FH 


la música, como en todos 
los Sonic, es sensacional 
Los fons del erizo azul re- 
conocerán a lo largo del 
juego cuatro temas musica- 
les del primer Sonic de MD 
y dos cortes del Sonic 2. 



Mecánica y jugabilidad 
100% clásica, irresistible 
para cualquiera que haya 
disfrutado alguna uez en su 
uida con un Sonic de MD 
Incluso la crianza del choo 
llega a ser diuertida. 


□URRDOn 


1 4 fases no son muchas, 
pero ten en cuenta que cada 
personaje posee habilidades 
diferentes luolar. trepar, 
etc.] lo que hace que cada 
camino sea diferente según 
el personaje elegido. 


<3jr¡¡32SjR3S22Ea~ 


1 



EI_OBFI_ 






MONSTRUOS S.A. 



Sullie Vs. Randall 

Según consigas la medalla de 
Bronce en cada una de las tres 
áreas de entrenamiento, deberás 
vencer a Randall en una carrera 
(a modo de Bonus) en el Desierto, 
en la Nieve y en la Ciudad. 


Plataformas * CD-ROM 5ony C.E. M . >•; ■ A2M ¡ , « j 
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Un jueyu éticamente correcto, pero 
descuidada en toda bu desarrollo. Dtra 
muy buena licencia desperdiciada por la 
«f f ti 1 1 jrir i i h 1 li is si ii ‘i ii is». 


Cuatro licencias des- 
perdiciadas en algo más de un año 
y Disney no pone solución a ello. 
Con la adaptación de Monstruos 
S.A. para PSone, la factoría de los 
sueños, ha rozado los límites de la 
mediocridad, pues no respetando 
ni siquiera el argumento de la pelí- 
cula ha creado uno, cuando me- 
nos insulso, que nada tiene 
que ver con la creación de 
los estudios Pixar. El jue- 
go se centra en la Is- 
la de los Sustos, 
donde Mike y Su- 
llie deben supe- 
rar las prue- 
bas de las 3 


áreas de entrenamiento para ser 
nombrados como los mejores 
asustadores de Monstruópolis. 
Así pues, según vayamos cum- 
pliendo objetivos, seremos pre- 
miados con 3 nuevas zonas (modo 
Bonus) y de un total de 9 minutos 
de secuencias extraídas del filme 
dirigido por Pete Doc- 
ter. Y sinceramente, 
junto a la banda sono- 
ra y el doblaje al 
castellano, es 
lo único 
gratificante 
de este tí- 
tulo. 


ANNA 


Para conseguir 
todas las medallas 
de cada área de 
entrenamiento, ten- 
drás que asustar a 
un número determi- 
nado de Nervios, 
mediante un sistema 
de combinación de 
botones. 




I .4 




En ciertas zonas de 
entrenamiento, además 
de asustar Nervios, habrá 
que resolver puzzles 


GRBFICOS 


Rl menos no sufre de las 
innumerables ralentizacio- 
nes de la uersión para PS2 
y eso es un detalle. Pero 
aún asi. pocos aciertos hay 
en este apartado, colores 
sin uida y localizaciones j 
casi desérticas. . A 
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MEGAMAN XS 


| Ajeno c 
el entrar 
más para 


i modas i ) avaro j s tecnológicos, 
íable Megaman regresa una vez 
deleitarnos con su universo 2D. 


DOS sagas clásicas, Mega- 
man y Castlevania, se erigen co- 
mo las únicas tablas de salvación 
para los usuarios adultos de PSo- 
ne, abandonados desde hace 
tiempo entre un mar de lanza- 
mientos infantiles. Por sólo 23.95 
Euros (menos de 4.000 Ptas.), los 
fans del mítico «roboz» azul de 
Capcom podrán disfrutar de una 



nueva entrega de la serie X, naci- 
da en 1993 en Super Nintendo 

como saga independiente al mar- 
gen del resto de la familia Mega- 
man. Casi diez años después, la 
sexta entrega, sigue fiel al look es- 
tilizado y a la mecánica de jefes y 
armas especiales características 
de todos los Megaman X. Dado 
que es imposible competir, a nivel 



IMightmare System 


Principal innovación de Megaman X6 
respecto a las anteriores entregas. 
Ciertos segmentos de las fases varían 
dependiendo del orden en que los visi 
tes. Estos cambios no afectan sólo a 
nuevas rutas y caminos a elegir, sino 
que encontrarás nuevos enemigos, se 
revelarán secretos, etc. El objetivo del 
Nightmare System es conseguir que 
cada partida sea diferente a la anterior. 




En MX6 no faltan ni los combates con jefes ni el gigantes- 
co bruto mecánico del inicio , todo un sello de identidad de 
la serie X. Ésta podría ser la última entrega de la saga para 
PSone. Próximo destino: Game Boy Advance. 


visual con 

los juegos de Playstation 2, Me- 
gaman X6 ofrece como principal 
aliciente el Nightmare System, 
gracias al cual cada partida puede 
ser radicalmente diferente a la 
anterior: nuevos enemigos, 
otros caminos a descubrir... 

Se intenta aportar algo de 
novedad a una mecánica, 
que, salvo ligeras modifica- 
ciones, permanece inaltera- 
ble desde 1987 (año de la 
aparición del primer Mega- 
man para NES). Los años pa- 
sarán, pero podrás estar seguro 
de una cosa: un Megaman jamás 
te decepcionará (lo de Megaman 


X3e s otra historia), «o-nemesis 
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Los amantes de las 2D se lo 
pasarán en grande con los 
preciosos fondos del juego 
y la excelente animación 
del personaje central El 
robot gigante del principio 
podria haber sido algo más 
espectacular. 


La música, como en todos 
los Megdmdn. es realmente 
buena, especialmente la de 
la intro Inexplicablemen- 
te. Capcom ha decidido de- 
jar las uoces en japonés, 
sin doblarlas ni siguiera a 
inglés. 


ñ los programadores se les 
«ha ido un poquito la al- 
mendra» con el niuel de di- 
ficultad. abismal en com- 
paración con otras entregas 
de Megdmdn H Respecto al 
control del personaje, no 
puede haber queja 


r 


Megomon H6. ya sea por su 
dificultad o su duración, 
ofrece mucho por relatiua- 
mente poco 123 Q5 Euros). 

■ Si de momento no puedes 

■ dar el salto a PS2. este jue- 
go es una buena opción pa 
ra aliuiar la espera 











SHADDW HEARTS 

i 



S\ deseas un buen RPE can el que saciar 
tus ansias de aventura y que entre por los 
□jos al verlD... espera a FFX. Mientras 
puedes divertirte can 5hadow Hearts. 


De las programa- 
dores de Koudelka, aquel 
bello experimento mezcla de jue- 
go de rol y Survival Horror, nos lle- 
ga uno de los primeros RPG por 
turnos para la 1 28 bits de Sony. 

Es este hecho, el ser pionero en 
PS2, lo que puede conferirle un 
valor mayor al que tiene de por sí. 
Ya que los seguidores de este gé- 
nero esperamos con avidez un 
juego de estas características y 
estamos dispuestos a perdonarle 
ciertos defectos tantos en la for- 
ma como en el fondo. Shadow 
Hearts se desarrolla a principios 
del siglo pasado en China y está 
protagonizado por un socarrón 
aventurero metido a guardaespal- 


El Cementerio 


das, una bella jovencita cuyos po- 
deres ansian controlar varios y os- 
curos grupos en conflicto, y algu- 
nos aliados más que se encontra- 
rán en su camino. Precisamente el 
argumento y los diálogos son uno 
de los puntos fuertes del juego, 
por ello es más incomprensible 
que los textos se mantengan en 
un perfecto inglés. Los combates 
por turnos son el punto principal 
del juego y para hacerlos más lle- 
vaderos se ha creado un novedo- 
so sistema llamado «Judgement 
Ring». Por lo demás se desarrolla 
como otros tantos juegos de rol 
aparecidos para PSone. No pasará 
a la historia, pero divertirá a todos 
los fans. dani3po 


Cada cierto tiempo deberás visitar este 
tétrico lugar, surgido de la mente del 
protagonista y accesible desde cual- 
quier lugar para salvar partida. En su 
interior podremos obtener nuevas for- 
mas en las que transformarnos al acu- 
mular almas de nuestros enemigos. 
También tendremos que limpiar de 
«malicia» el lugar de cuando en cuando. 


RPB (por turnos] 
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Los escenarios prerrenderi- 
zados no han auanzado mu- 
cho si los comparamos con 
los grandes RPG de Square 
para PSone. Los personajes 
poligonales son algo sim- 
plones. aunque están bien 
diseñados 


La melodía que suena du- 
rante las batallas es lo más 
repetitiuo que he escuchado 
últimamente. La música de 
los escenarios es algo me- 
jor. No hay uoces y preci- 
samente los efectos no bri- 
llan por su calidad 
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CDLUMNS CROWN 


Modernizar y complicar, 
parece ser la tendencia de las 
compañías desarrolladoras a la ho- 
ra de adaptar todo un clásico a las 
consolas de última generación. 

Así pues, de aquel sencillo juego 
de puzzles que consiguió restar 
protagonismo al archiconocido Te- 
tris a principios de los 90, ya sólo 
permanece su original mecánica. 
Columns Crown para GBA ofre- 
ce la posibilidad de jugar en solita- 
rio en 3 modos de juego ( Survival , 
Versus y Flash Columns), en los 
cuales tendrás que conseguir una 
buena puntuación (realizando reac- 
ciones en cadena) con el fin de 


obtener los 24 tipos de gemas 
mágicas. Estas joyas son las que 
hacen más complejo y divertido al 
título de Wow Entertainment, 
pues en el modo dos jugadores 
podrás intercambiar las gemas 
con un amigo, usando dos cartu- 
chos, y utilizarlas en la Competi- 
ción, donde sólo necesitarás un 
cartucho, para realizar distintos ti- 


pos de ataque a tu rival. Gráfica- 
mente es más que aceptable, 
pues manteniendo la sobria estéti- 
ca de un Columns se han incorpo- 
rado pomposos efectos luminosos 
y simpáticos personajes que reac- 
cionan ante cualquier peligro. Sin 
embargo, aunque los FX son bue- 
nos y cada modo tiene su melo- 
día, resultan monótonos **anna 


En el modo Flash 
Columns tendrás 
que ingeniártelas 
para hacer desapa- 
recer las joyas lumi- 
nosas enterradas , 
en menos de 3 
minutos 
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PUYO POP 



La mascota de todas las entregas de Puyo Puyo, 
el adorable Carbunkle, vuelve a amenizar cada 
duelo con sus mil gestos y acciones: dormir, reír, 
corretear... a pesar de su diminuto tamaño está 
excelentemente animado. 


Ha transcurrida ya 

una década desde que Compile 
llevara el primer Puyo Puyo a Me- 
ga Drive. Le seguirían otros siste- 
mas y bajo otros nombres {Dr. Ro- 
botnik's Mean Bean Machine o 
Kirby's Avalanche) pero la mecáni- 
ca se conservaría invariable. Esta 
entrega para GBA sigue fielmente 
el desarrollo y el objetivo de todos 
los Puyo Puyo: juntar cuatro o 
más piezas del mismo color para 
hacer que desaparezcan y encade- 
nar sucesivas desapariciones para 
lanzar al rival ingentes cantidades 


de piedras. Sencillo y tan adictivo 
como Tetris. Puyo Pop tiene co- 
mo principal atractivo la posibili- 
dad de enfrentarse a otros tres ju- 
gadores con un sólo cartucho, 
aunque si eres un lobo solitario 
también podrás contar con dos 
modos de juego ( Single y Endless ) 
con los que quemar horas y horas 
frente a la pantalla de tu GBA. Só- 
lo dos lunares enturbian un puzzle 
por otro lado absolutamente mo- 
délico: la excesiva oscuridad de 
los gráficos y el relajadísimo nivel 
de dificultad del modo Single (no 
tardarás ni dos horas en llegar al 
final del juego). Por lo demás, Pu- 
yo Pop da lo que promete: adic- 
ción y mucha diversión. •O-NEMESIS 
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PARAPPA 
THE RAPP 
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Vuelve la moda de los jue- 
gos musicales (aunque en Japón 
nunca llegó a desaparecer), así lo 
demuestran los lanzamientos para 
Playstation 2 con los que nos es- 
tá bombardeando Sony: Rez, Spa- 
ce Channel 5 y Parappa The Rap- 
per2. En esta nueva entrega, Pa- 
rappa y todos sus amigos 


| Parappa The Rapper. el primer y última, 
suponemos, perro rapero de la historia del 
videojuego llega a Playstation E. 


Lammy, protagonista de 
Um Jammer Lammy, hará 
aparición en un escenario 
de esta segunda entrega 
de Parappa The Rapper. 


Novedades 

Además de la lógica mejora grá- 
fica, Parappa The Rapper 2 
incluye algún que otro nuevo 
elemento. El más impor- 
tante es su modo 
Versus, al más puro estilo 
Freestyle (rapear libremen- 
te siguiendo el ritmo). Al inicio 
de cada nivel, un Cassette con 
ojos nos entrenará para lo que 
nos espera más adelante. 



En uno de los escenarios tendremos que 
seguir las órdenes de Moosesha ( antes 
profesora de auto-escuela, Mooseiini). 


(Lammy, P.J. Berry, etc.) regre- 
san a Playstation, aunque en es- 
ta ocasión han cambiado de plata- 
forma, pasando a los 128 bits de 
Sony. En el juego tomaremos el 
papel de Parappa que, imitando el 
rap de los ocho personajes que 
encontraremos en el juego, tendrá 
que liberar una extraña invasión 
de fideos que está azotando la ciu- 
dad. Al igual que en la primera en- 
trega, es primordial tener un buen 
sentido del ritmo para avanzar en 
el juego, ya que en el desarrollo 
de Parappa The Rapper 2 se ha- 
ce indispensable pulsar el botón 
del pad adecuado en el momento 
justo. Sin llegar a ser una obra ma- 
estra, el título de Nana on Sha es 
simple, divertido y jugable. doc 
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Pársppd 2 mantiene el ori- 
ginal estilo gráfico de la 
primera entrega, aunque el 
efecto conseguido es algo 
diferente debido a la poten- 
cia gráfica de PS2 Los per- 
sonajes ya no dan la sensa- 
ción de ser de papel. 


Es lo mejor del titulo de Na- 
na on Sha. Fantásticos te- 
mas hip-hop oldschool Qün- 
drán la banda sonora a cada 
uno de los escenarios del 
juego La canción / Oottd 
Belieue ha sido creada por 
De Le Soul. 


Lo más destacable en este 
apartado es lo simple y di- 
uertido que resulta atraue- 
sar cada uno de los mueles 
Quiza Pdfdppd Jhe fíápper 
sea demasiado fácil para 
los “hardcoregamers”. El 
modo l/ersusñ s genial. 



1 


Aunque es fácil completarlo 
(y no es demasiado largo), 
para conseguir todos los 
extras será imprescindible 
acabar el juego en repetidas 
ocasiones El modo Uersus 
puede alargar la uida del 
juego indefinidamente. 
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MONSTRUOS 


El mes pasada os ade- 
lantamos, en el reportaje de 
Monstruos S.A., que la adapta- 
ción de la película a GBA era la 
mejor versión, ya sea porque el 
desarrollo del juego esté basado 
en el argumento del filme, como 
por su excelente calidad gráfica. 
Aspectos que sus congéneres pa- 
ra PSone y PS2 carecen. Así 
pues, el objetivo de Sullie será 
encontrar las piezas de la puerta 
del armario de Boo con el fin de 
devolverla al mundo real. Para 
ello, no sólo tendrás que recorrer 
los 20 niveles del juego, sino que 
deberás derrotar a Randall y los 
demás final bosses en un duelo a 


gritos. Además, al llevar incor- 
porado un generador aleatorio, 
las fases serán diferentes cada 
vez que juegues. Pero, aún así, 
lo más notable de este título de 
Natsume es la música (idéntica 
a la BSO compuesta por Randy 
Newman para la película de Pi- 
xar) y la utilización de voces di- 
gitalizadas. ANNA 

En algunos 
niveles se 
hallan fases 
Bonus en 
las que 
deberás 
manejar 
una tabla 
de snow. 
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MONSTRUOS S.A. 



Completa 
un nivel y 
serás pre- 
miado con 
pantallas 
basadas en 
los mejores 
momentos 
del filme. 


Aunque cada versión de 
Monstruos S.A. posee sus virtu- 
des y defectos, la edición para 
GBC es la única que te permite 
conocer de principio a fin la histo- 
ria que narra el filme animado de 
Pixar. Ya que las escenas más im- 


portantes de la película, como la 
llegada de Boo a Monstruópolis 

o la persecución en la fábrica de 
puertas, están perfectamente re- 
presentadas en 1 0 divertidos nive- 
les. Además, durante el juego y 
dependiendo del tipo de obstáculo 


MONSTERS INC. 


Si pulsas 
Select en el 
menú de 
Pausa, apa- 
recerá una 
insignia 
como esta 
con conse- 
jos y pistas. 


que encuentres en tu camino, de- 
berás elegir a Mike o Sullie para 
poder progresar, ya que ambos 
tienen habilidades muy distintas. 

La música, sin ser una gran mara- 
villa, es variada y cumple su co- 
metido: acompañar a la acción. 

Sin embargo, gráficamente posee 
ciertas lagunas imperdonables, co- 
mo la monotemática gama de co- 
lores oscuros y planos, la carencia 
de elementos en los escenarios y 
un diseño de personajes que en 
ocasiones resulta ser una mancha 
en la pantalla. •>aimna 
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SALT LAKE 2002 




Descenso 


Salto de esquí 


Salto Libre 


Slalom 


I El sal 
y la 


acias a^usísl mia de contra 
_ . snowbotirrj'&h paralelo, romper 

la homogeneidad que predomina en el juego I 






Llega a PS2, de la mano de Eidos. el 

programa oficial de los juegos 

RODE. 


En 1994 U.S.GoId se en- 
cargó de dar vida a los juegos 
olímpicos de invierno. La citada 
compañía fue absorbida por Eidos 
que ocho años después presenta 
el programa oficial de ias olimpia- 
das de invierno a disputar en la lo- 
calidad norteamer cana de Sait 


Lake City. El nuevo programa se 
mantiene dentro de lo que es ha- 
bitual en este tipo de juegos, te- 
niendo como competidor a ESPN 
Winter Sports (Ko na mi). En este 
sentido se incluyen una serie de 
pruebas cuyo nexo de unión es su 
relación con los deportes de in- 
vierno. Con respecto a su rival, 
cuenta con similitudes, como las 
repeticiones y las espectaculares 
secuencias. Citar que se ha redu- 
cido el número de pruebas (6 fren- 
te a las 10 del programa de Kona- 
mi) y una menor variedad en el 
sistema de control. Así, el número 
de botones empleado es más re- 
ducido, ofreciendo (a excepción 
de los saltos libres) pocas diferen- 
cias entre los distintos deportes. 
Sin embargo, el programa oficial 
presenta una notable ventaja en 
cuanto a los aspectos sonoros (se 
incluyen comentarios en castella- 
no), y en la oferta de modos de 
juego. chip & ce 
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Destacan las repeticiones g En determinadas modalida- El sistema de control es al- 
ias secuencias preparato- des dos comentaristas go flojo escasa utilización 

rias g de celebración. Con [muy moralistas] acompa- H de botones g similar en ca- 


respecto a su competidor 


ñan a los jugadores durante si todas las pruebas. Des- 


destaca la posibilidad de H las pruebas g en las repetí- ■ taca el salto libre, ga que 
elegir entre uarias cámaras ciones La música es de lo H su sistema de control es 


durante las pruebas. 



mejor del juego g está do 
blado al castellano 



semejante al de programas 
musicales Á 



Aunque las cinco modalida- 
des incluidas son bastante 
parecidas, ofrecen más po- 
sibilidades de lo que esta- 
mos acostumbrados a uer 
en este tipo de juegos. 













La difícil aventura 
de Salid Snake y 
Raiden na la 
tanta gracias a 
esta excepcional 
guía en la que 
explicaremos 
llegar al final de 
la aventura sin 
demasiadas 
problemas. Te 
cantamos secretas 
y curiosidades del 
juego, te 
mostramos todas 
las armas, los 
Ítems y el resto 
de elementos 
necesarios para 
llevar a buen 
término tu lucha 
contra el enemigo. 
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en esta guía, recuer- 
de nuevo y repitas 
objetas fga- 
irá variando. 


VIGILA DESDE 
LAS ESQUINAS 
Muy útil para seguir los movimien- 
tos de los guardias y poder atrapar- 
les por la espalda. Eso sí, no seas 
muy descarado o te descubrirán. 


DESCUÉLGATE DE LAS 
BARANDILLAS 

Esta táctica te salvará el pellejo 
en el inicio del segundo capítulo y 
cuando tengas que sortear el 
puente destruido por el Harrier. 


ESCÓNDETE EN LOS 
ARMARIOS 
En caso de ser descubierto, no hay 
mejor estrategia que huir y escon- 
derse en el interior de un armario. A 
veces funciona, a veces no... 


RECOGE CHAPAS DE 
IDENTIFICACIÓN 
Apunta por sorpresa al enemigo y 
éste levantará las manos y comen- 
zará a temblar, dejando caer su cha- 
pa de identificación. 


HABILIDADES ESPECIALES 


INVESTIGA 
LOS ARMARIOS 

En su interior encontrarás raciones, 
vendas, munición variada... y algún 
que otro cadáver. Algunos de ellos 
no se abren ni a patadas. 


TOMA REHENES 

La avanzada inteligencia artificiaf’de 
los soldados les impedirá atacarte 
mientras utilices a uno de sus com- 
pañeros como escudo. Eso sí, nunca 
les des la espalda. 


REGISTRA A LOS 
SOLDADOS CAÍDOS 
Tanto si está muerto como incons- 
ciente, el uniforme de un soldado 
guarda muchas sorpresas. Levántalo 
y déjalo caer para descubrirlo. 


OCULTA LOS CUERPOS 
No dejes tirados por ahí los cuerpos 
de tus víctimas, o al ser descubier- 
tos por sus compañeros, cundirá la 
alarma. Arrástralos hasta un armario 
o detrás de unas cuantas cajas. 






ARMAS 



SOCOM 

Tu amiga más fiel a lo largo de todo 
el juego. Efectiva pero ruidosa. Acó- 
plale un silenciador en cuanto puedas. 



RIFLE ASALTO AK5-74U 

Aunque en origen su misión es com- 
plementar tu disfraz de soldado, es 
arma estupenda. Admite silenciador. 



RIFLES P5G-1/P5G-1T 

Elimina objetivos desde grandes dis- 
tancias con este rifle francotirador. La 
variante PSG-1T dispara tranquilizantes. 



GRANADAS CHAFF 

Capaces de neutralizar dispositivos 
electrónicos durante unos segundos, 
ya sean cámaras de vigilancia o Cyphers. 



CARGADORES VACÍOS 

Son una completa chorrada sin otra 
utilidad que llamar la atención de los 
guardias al impactar contra el suelo. 



LANZAMISILES NIKITA 

Misiles dirigidos por cámara cuya 
única utilidad es neutralizar el suelo 
electrificado que te separa del presidente. 



MICRO DIRECCIONAL 

Con él detectarás el marcapasos de 
Ames y te permitirá escuchar conver- 
saciones a través de la pared. 



EXPLOSIVO C4 

Otra herencia del primer MGS que no 
tiene otra utilidad que la de echarse 
unas risas volando a los soldados por el aire. 



SPRAY NITRÓGENO 

Fue creado para neutralizar las bom- 
bas de Fatman, pero también sirve 
para apagar fuegos y ahuyentar cucarachas. 



M9 

Esta pistola de tranquilizantes es el 
primer arma al que tendrás acceso. Si 
disparas a la cabeza, su efecto es instantáneo. 


RIFLE ASALTO M4 

Su potencia de disparo barre todo lo 
que se ponga por delante. Lástima 
que su munición se agote en segundos. 



GRANADAS 

Sólo podrás encontrar unas pocas en 
el Strut F[ Warehouse). Cuanto más 
pulses el botón, más lejos las lanzarás. 



v 5* > 


GRANADAS STUN 

Desprenden un fogonazo capaz de 
aturdir unos instantes a tus persegui- 
dores. Úsalas cuando seas detectado. 



LANZAGRANADAS RGB6 

Eficaces ante grandes concentracio- 
nes de enemigos. No las gastes ale- 
gremente, su munición es difícil de encontrar. 


— 
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STINGER 



LANZAMISILES STINGER 

Misiles guiados por el calor. Impres- 
cindibles para destruir al Harriera los 
Metal GearRay. Muy efectivas ante Vamp. 


REVISTA GUARRA 

El mejor cebo para atraer la atención 
de los solitarios soldados. Con ella 
delante, no oirán, no verán, pasarán de todo... 


MINAS ANTIPERSONA 

Ten mucho cuidado por donde las 
siembras o más tarde podrías pisar tu 
propia trampa. 



KATANA 

La última arma a la que tendrás acce- 
so y la única que podrás utilizar du- 
rante tu duelo final con Solidus. 
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ITEMS 


¡ RACIONES Y VENDAS 
^ Las raciones restablecen tu energía. 

Las vendas cortan las hemorragias 
(es cuando la barra se vuelve naranja y co- 
mienza a descender por si sola). 


jp PENTAZEMIN 

Sustituye al polémico Diazepam del 
primer MGS, pero su utilidad es la 
misma: normalizar tu pulso mientras utili- 
zas el rifle de francotirador PS6-1 . 


SENSORES 

Peter Stillman te suministrará sensores 

^ de explosivos de diversos tipos: vi- 
suales (se aprecia una nube amarilla 
en el radar) o sonoros. 


DETECTOR DE MINAS 

Mientras lo mantengas equipado podrás 
_ - detectar en el radar la proximidad de 
^ minas. Si reptas sobre ellas podrás 
„ recogerlas y utilizarlas más tarde. 


CIGARRILLOS 

mlitt Hacen descender vertiginosamente tu 
H barra de energía, pero su humo es 
muy útil para detectar los sensores infra- 
rrojos conectados al explosivo Semtex. 


| TARJETA LLAVE 

gsj Toda la aventura será un continuo pe- 
regrinar en busca de estas tarjetas. 
No te canses en perseguir la del Nivel 5, 
sólo la tiene Emma. 


TELÉFONO MÓVIL 
un Otro de los regalos del chulo del Nin- 
ja, aunque éste no tiene ninguna uti- 
lidad. De hecho, sólo sonará una única vez, 
tras la hecatombe del puente. 


| CHALECO ANTI BALAS 

ggj | Reduce a la mitad los danos infringi- 
dos por los disparos de los enemigos. 
Eso sí, sólo será efectivo mientras lo ten- 
gas seleccionado. 


DISFRAZ DE SOLDADO 
Gracias a él, pasarás desapercibido 
entre los guardias. Para poder acce- 
der a Shell Core 2 tendrás que complemen- 
tarlo con el rifle AKS-74u. 


Bí CAJAS 

!>] Hay distintos modelos diferentes, to- 
das con la misma utilidad: esconder- 
se de una forma burda. Utilízalas en las 
cintas transportadoras de Strut £ 


|;|i GAFAS VISIÓN TERMAL 
¡y Serán decisivas a la hora de escoltar 
a Emma por el puente flotante. Con 
ellas además podrás detectar las minas y 
los sensores infrarrojos. 


I mH ! GAF. VISION NOCTURNA 
El ítem más inútil de todo el juego. En 
I, el primer MGS se utilizaban para 
| atravesar la cueva de los lobos. Aquí toda- 
KH vía nos preguntamos para qué sirven. 


1 PRISMATICOS 

¡J No tienen otra utilidad que la de de- 
mostrar a tus asombrados amigos la 
potencia gráfica del juego [zoom adelante, 
zoom atrás, etc.) 


CAMARA DIGITAL 
Dispondrás de ella al final dei juego 
y, si comienzas la aventura de nuevo, 
desde el principio. Saca fotos de lo que 
quieras y grábalas en tu Memory Card. 
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trarás una estancia con 
varios armarios y un pa- 
sillo plagado de Semtex 
y sensores infrarrojos. 
Para neutralizarlos, sú- 
bete en el motor (esa 
caja rectangular cercana 
a los armarios) y dispara 
al primer panel (usa los 
prismáticos para locali- 
zarlo). Eso desactivará 
los primeros explosi- 
vos. Con mucho cuida- 
do, adéntrate un poco 
en el pasillo y verás el 
segundo panel en la pa- 
red derecha. El último 
está bien escondido, en 
la pared izquierda. 

EL DISCURSO 
DE JACKSOIXi 

Tras superar un largo 
corredor y mantener el 
primer gran tiroteo con 
los soldados de Gurlu- 
covich, llegarás a la bo- 
dega justo en el mo- 
mento en que Dolph 
Jackson inicia un dis- 
curso ante sus tropas. 
Repta para evitar el 
campo de visión de los 
soldados y tras superar 
dos naves, llegarás a la 
bodega principal en la 
que verá a Metal Gear 
Ray. 

Debes sacar cuatro fo- 
tos de Ray: desde los 
lados, de frente y una 
instantánea que mues- 
tre el sello de los Mari- 
nes, lo que implicará 
definitivamente a este 
cuerpo con la fabnca- 
ción del nuevo Metal 
Gear. Una vez hechas 
las fotos, descárgalas 
en el ordenador de la iz- 
quierda y sé testigo del 
final del capítulo. 


CAPÍTULO 2: 
PLAIVIT 

Antes de salir por la 
puerta, salta al agua 
para obtener algún 
Ítem interesante (en 
algunas partidas son 
las gafas de visión tér- 
mica, imprescindibles 
en los últimos tramos 
de la aventura). Sal por 
la puerta y aprende a 
descargar del terminal 
el mapa de cada nivel 
(es un punto azul en el 
radar). Después coge el 
ascensor para salir a la 
superficie. Big Shell (la 
plataforma purifica- 
dos que sirve de 
escenario al segun- 
do capítulo) se divi- 
de en dos partes, 

Shell 1 y Shell 2, y ca- 
da una de ellas en seis 
zonas (una central o 
Core, rodeada de seis 
más pequeñas). Si 
tienes dudas sobre 
el nombre y la dis- 
tribución de cada 
zona, presiona 
Pausa para ver 
en pantalla el 
mapa. Ahora 
estás en 
Strut A 
{ Pump Fa- 
cilita/) de 
Shell 1. 

La valla 
metáli- 
ca del 
noro- ► 


el pentazemin, las ven- 
das y entra por la com- 
puerta de la izquierda. 

El objetivo es llegar al 
puente de mando, así 
que sube las escaleras, 
sin olvidar visitar todas 
las estancias que pue- 
das y abrir todos los ar- 
marios. El único obstá- 
culo de mención hacia 
el puente de mando es 
un sensor infrarrojo co- 
nectado a una generosa 
dosis de explosivo 
Semtex. Dispara al ex- 
tintor para hacer visible 
los infrarrojos, arrástra- 
te por debajo de los 
sensores y los esquiva- 


LA BODEGA 
Con Olga fuera de 
combate, tu siguiente 
objetivo será llegar has- 
ta la bodega del barco 
Ahora cuentas con la 
pistola USP con la que 
matar directamente a 
los guardias y destruir 
las cámaras de vigilan- 
cia y los paneles que 
activan los explosivos 
Sempex. 

Al otro extremo de la 
sala de motores encon- 


rás sin problemas. En el 
piso de arriba está el 
puente de mando y el 
primer jefe al que hacer 
frente. 


CAPÍTULO UNO: 
TANKER 

La acción arranca 
en la popa del car- 
guero Discovery. 
Neutraliza a los guar- 
dias (ya sea rompiendo 
su cuello o mediante un 
dardo tranquilizante) y 
deshazte de los cuer- 
pos arrojándolos por la 
borda. Recoge la ración, 


Jetazo: 

Olga Gurlucovich. 

La mejor forma de 
afrontar el primer 
gran duelo es optar 
¡sta en I a per- 
lo largo del 
Olga utilizará 
elementos del escena- 
rio para hacértelo 
más difícil, como des- 
lumbrarte con el foco 
o soltar la lona que 
cubre las cajas. Nada 
que no se pueda evi- 
tar con puntería. 
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que te suministrará la 
tarjeta de Nivel 1 , un 
spray de nitrógeno líqui- 
do y una nueva misión: 
desactivar seis bombas 
colocadas por todo 
Shell 1. El sensor Ate 
indicará en el radar la 
proximidad del C4, colo- 
cado por otro de los 
componentes de Dead 
Cell' Fatman. 


◄ este está agujereada 
por abajo: arrástrate por 
el hueco y conecta el 
terminal. Recuerda este 
lugar porque volverás a 
él en más de una oca- 
sión. Encamínate hacia 
la izquierda, en busca 
de Strut F, donde en- 
contrarás la pistola de 
dardos tranquilizantes 
tras la única puerta a la 
que puedes acceder de 


momento. Con la pisto- 
la M9 en tu poder, vuel- 
ve sobre tus pasos has- 
ta el Strut Ay de allí a 
Strut C ( Dining Boom) 
pasando por Strut B. 

Por el camino encontra- 
rás tres personajes que 
tendrán un papel de- 
terminante en la 
aventura, Iro- 
quois Pliskin, 
Vamp y Fortu- 
ne. En Struc C 
contactarás con Pe- 
ter Stillman, un ex- 
perto en explosivos 


concretamente en el 
patio central, hallarás 
la cuarta bomba. Des- 
cuélgate de la barandi- 
lla Oeste y podrás lle- 
gar hasta ella. Usa el 
mismo sistema para 
conseguir tu primera 
revista guarra (el mejor 
cebo para llamar la 
atención de los solda- 
dos). Antes de salir en 
busca de más explosi- 
vos, utiliza tu llave de 
Nivel 1 para acceder al 
terminal y conseguir el 
silenciador para la SO- 
COM. El quinto paque- 
te explosivo se en- 
cuentra en la azotea de 
Strut E { Material Distri- 
bution Facility), justo 
debajo del Harrier. Strut 
D ( Sediment Pool) es 
una de las zonas más 
complicadas a las que 
te tendrás que enfren- 
tar. La bomba está al 
otro extremo, en los pa- 
sillos inferiores, oculta 


LAS BOMBAS 
DE FATMAN 

La primera de estas 
bombas está cerca, en 
el mismo Strut C, en el 
lavabo de la izquierda. 
Dirígete al espejo y mi- 
ra hacia arriba. La se- 
gunda bomba la encon- 
trarás en Strut B, en la 
misma sala en la que 


por una compuerta en 
el suelo. Lo mejor que 
puedes hacer es dejar 
inconsciente a todo sol- 
dado que se cruce en 
tu camino y arrojarles 
por la barandilla, sin 
perder tiempo, antes de 
que sus compañeros le 
echen en falta. Comple- 
ta la vuelta y ve a Strut 


viste por primera vez a 
Vamp y Pliskin. Se 

esconde en la parte 
Norte, oculta por una 
puerta. Para encontrar 
la tercera bomba, visi- 
ta la zona Sur del Strut 
A y verás un laberinto 
de tuberías, vigilado por 
un soldado y una cáma- 
ra de seguridad. Neutra- 
liza a ambos para poder 
llegar con tranquilidad a 
la parte central del labe- 
rinto de tuberías. Una 
pista: reptando por el 
suelo accederás a sitios 
que, a simple vista, pa- 
recen inaccesibles. En 
Strut F { Warehouse), 


k. 
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C ( Dining room ). Coge 
el sensor B del interior 
de la despensa y corre 
a contrarreloj (tienes só- 
lo 400 segundos hasta 
que detone una nueva 
bomba) hasta llegar al 
punto donde se inició 
este segundo capítulo. 
La bomba se oculta en 
StrutA, justo debajo del 
batiscafo suspendido 


De nuevo, luchando 
contra el tiempo, trota 
lo más rápido que pue- 
das hasta la azotea de 
Strut E, donde reposa- 
ba el Harrier. Una vez 
allí, lo que tendrás que 
hacer es desactivar la 
última bomba y enfren- 
tarte al responsable de 
tanta traca y tanta ex- 
plosión: Fatman. 



sobre el agua. Usa el 
sensor B para detectar 
su posición por el ruido. 
Al regresar al ascensor 
te espera una sorpresa. 


Jetazo: Fortune. 

Este personaje es in- 
mune a los disparos, 
su cuerpo desvía au- 
tomáticamente los 
proyectiles. Por tanto, 
tu misión (y no será 
fácil) será esquivar 
sus envites hasta que 
la providencia y Vamp 
hagan su aparición. 



Jetazo: Fatman. 

A pesar de su peso, 
los patines imprimen 
a Fatman una veloci- 
dad sorprendente. De- 
sactiva con el nitróge- 
no las bombas a me- 
dida que las vaya co- 
locando y sacúdele 
unas cuantas patadas 
para detener sus ca- 
rreritas. Una vez que 
Fatman esté de rodi- 
llas, apúntale a la ca- 
beza y dispara. Unos 
cuantos impactos en 
la calva y será tuyo. 


LA CRISIS 
DE LOS REHEIMES 

El encuentro con el nin- 
ja te proporcionará un 
nuevo objetivo (encon- 
trar a Ames, un agente 
secreto del gobierno), la 
tarjeta/llave de Nivel 2, 
un móvil y un disfraz 
con el que pasar inad- 
vertido a ojos de los 
guardias. Para poder ha- 




cer tu camuflaje 
perfecto, debes 
complementar el 
uniforme de sol- 
dado con un rifle 
AKS-74u, de lo 
contrario no po- 
drás pasar al inte- 
rior de Shell 1 Co- 
re, donde tienen 
retenido a Ames y el 
resto de los rehenes. 
Localizar entre tanta 
gente al agente del go- 
bierno no será fácil, 
pues necesitarás un mi- 
cro direccional para 
descubrir el marcapa- 
sos que tiene instalado 
en el pecho. Usa la lla- 
ve de Nivel 2 para en- 
trar en distintas puertas 
de Strut F (Warehouse), 
tras las cuales encon- 
trarás explosivo C-4, mi- 
nas y los rifles de asalto 
AKS-74u y M4. Mucho 



ojo, porque una de las 
habitaciones contiene 
trampas de Semtex. 
Completamente unifor- 
mado como un soldado, 
entra al Core por el úni- 
co puente sano que 
queda (si recuerdas, el 
otro fue destruido por 
Fortune al principio de 
la aventura). Es esencial 


que te equipes con el ri- 
fle de asalto AKS-74u o 
se descubrirá tu disfraz. 
Toma el ascensor hasta 
el piso B2. Verás un la- 
boratorio muy parecido 
al del primer Metal Ge- 
ar Solid. Allí, encontra- 
rás el micro direccional, 
entre un ejército de sol- 
dados y un simpático 
loro. Para superar con 
éxito el escáner de reti- 
na del piso B1 (la última 
barrera antes de los re- 
henes), no tendrás otro 
remedio que trincar del 
cuello al soldado que 
tengas más cerca y, sin 
matarlo, llevarle a ras- 
tras hasta el escáner. 

Usa el micro direccio- 
nal para detectar el 
marcapasos de Ames 
(en cada partida sucesi- 
va, la ubicación del 
agente del gobierno irá 
cambiando) y pulsa 
Triángulo para comen- 
zar a hablar con él. Des- 
pués, gracias al micro 
direccional, serás tes- 
tigo de una interesan- 
te conversación entre 
Revolver Ocelot y un 
nuevo y misterioso per- 
sonaje. A pesar de equi- 
parte con el AKS-74u, 
Revolver Ocelot des- 
cubrirá tu disfraz, por lo 
que es mejor que pon- 
gas pies en polvorosa. ► 
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UN PUENTE 
CON SORPRESA 
INCLUIDA 

En Strut F (Warehouse) 
te esperan tres nuevas 
puertas que ahora sí 
son accesibles gracias a 
la llave de Nivel 3 que 
te proporcionó Ames. 
En su interior encontra- 
rás el lanzador de gra- 
nadas RGB6, granadas 
de fragmentación, el ri- 
fle de francotirador 
PSG-1 y en la misma 
habitación hallarás ocul- 
to, en el interior de un 
túnel de ventilación, el 
rifle PSG-1 T con el que 
disparar dardos tranqui- 
lizantes a gran distan- 
cia. Ya es hora de aban- 
donar Shell 1 por el 
Shell 2, por lo que ten- 
drás que dirigirte al 
puente que une ambas 
estructuras. La puerta 
para acceder a él, 
protegida por 
\ una cerradura 

de Nivel 3 se 
\\ \ encuentra 

\ \ ai Norte 

i ^ de Strut 

D (Sedi- 
ment 

Pool). Pero 

k pasar al otro lado 

» no será tarea fá- 

cil. Fatman h¡- 

^11»' 20 otras 0,6 

Vlll»- * as su y as 

\\«¡h\ sembrando 

n el puente 

fmmj con Sem- 

tex y sen- 
il sores in- 

frarrojos. 
m Destruir 

. los pane- 

\ . _ les que 

\ los con- 


trolan requiere pacien- 
cia, pulso y mucha pun- 
tería. El primero de los 
paneles se encuentra 
sobre el marco de la 
puerta que acabas de 
atravesar. Detectarás 
otros dos nada más ba- 
jar las escaleras, fácil- 
mente neutralizares 
con la SOCOM, igual 
que el de la columna de 
enfrente. Otro un poco 
más allá y dos al fondo, 
junto a la puerta y la pa- 
red Este. Los tres más 
difíciles de detectar son 
el que se esconde tras 
la bandera de Sons Of 
Liberty, el de la pared 
Este (un poco más al 


más lejanos y la SO- 
COM con los que están 
más cercanos. 


completamente el 
puente. Usa el nitróge- 
no líquido para sofocar 
el fuego que tienes de- 
lante y recoge a toda 
velocidad la ración que 
pende del frágil puente 
de la izquierda. Hazlo 
deprisa o irás al fondo 
del océano junto con el 
resto de la estructura. 

Tu única oportunidad de 
llegar a Shell 2 pasa por 
descolgarte por la débil 
viga de la derecha y sal- 
tar hacia el tubo inferior. 
Cuidado con resbalar 
con los excrementos de 
las gaviotas. Antes de 
llegar al final haz una pa- 
tada de tijereta sobre el 
vacío para llegar al sa- 
liente de la izquierda. 
Tendrás como recom- 
pensa el silenciador pa- 


Jefazo: El Harrier. 

Un duelo que recuer- 
da sospechosamente 
al enfrentamiento en- 
tre Solid Snake y el 
helicóptero de Liquid 
en el primer MGS de 
PSone. El Stinger que 
te ha arrojado Pliskin 
será tu arma para de- 
rribar al Harrier, que 
sigue un patrón de 
ataque bastante sen- 
cillo. Evita sobre todo 
los bombardeos masi- 
vos. Es en ese preciso 
momento cuando de- 
bes correr hacia la 
plataforma inferior. 
Mantente en todo mo- 
mento bajo la mirilla 
del lanzamisiles Stin- 
ger y no tengas pie- 
dad. Pliskin te sumi- 
nistrará todos los mi- 
siles que necesites. 


Sur que el anterior) 
oculto por un montón 
de gaviotas y, por últi- 
mo, un panel deposita- 
do sobre un Cypher que 
sobrevuela todo el con- 
junto. Usa el PSG-1 
combinado con el pen- 
tazemin (ya que así nor- 
malizarás tu pulso) para 
destruir los paneles 


MÁ5 DIFÍCIL 
TODAVÍA... 

Y SIN RED 

El duelo contra el Ha- 
rrier ha destrozado 
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Emmerich, la hermana 
de Otacon. Emma se 

encuentra más allá de 
las estancias sumergi- 
das, por lo que tendrás 
que volver a mojarte. 
Vigila tu nivel de oxíge- 
no y pulsa Triángulo pa- 
ra abrir las compuertas 
que estén cerradas. En 
la superficie te espera 
un viejo conocido. 


Jefazo: Vamp 
La mecánica para aca- 
bar con este vampiro 
es tan sencilla como 
contundente. Arroja 
una granada de mano 
cuando Vamp se en- 
cuentre sumergido y 
usa los Stinger cuan- 
do salga a la superfi- 
cie (las armas explosi- 
vas pueden des- ► 


ra el rifle de asalto AKS- 
74u. Las acrobacias no 
han hecho más que co- 
menzar. Después de 
superar un puente que 
se desintegra bajo tus 
pies tendrás que volver 
a sortear el vacío me- 
diante la patada de tije- 
reta, descolgarte, neu- 
tralizar a los dos guar- 
dias, andar por una cor- 
nisa mínima y algo mu- 
cho peor... 


SHELL CORE 2: 

EL CORAZÓN 
DE LA MISIÓN 

Tras sufrir mil peripe- 
cias (y alguna que otra 
vejación por parte de un 
soldado de vejiga floja) 
llegarás por fin al com- 
plejo donde se encuen- 
tra prisionero el presi- 
dente. Despeja tu cami- 
no de Cyphers y entra 
en el área conocida co- 
mo Air Purif ¡catión Ro- 
om. Los paralelismos 
con el primer Metal Ge- 
ar Solid no acaban nun- 


ca. Aquí también te las 
verás con un suelo 
electrificado y la solu- 
ción vuelve a ser la mis- 
ma: conseguir un lanza- 
misiles Nikita. Para 
complicar aún más las 
cosas, el presidente es- 
tá encerrado en la mis- 
ma sala en la que se 
encuentra el generador 
que debes destruir con 
los Nikita. Localiza el 
terminal y baja en as- 
censor hasta B1 . De- 
muestra tus habilidades 
como buceador y su- 
mérgete entre los pasi- 
llos inundados para en- 
contrar el lanzamisiles 
Nikita. Las manchas cla- 


ras en el 
radar indi- 
can los puntos donde 
poder respirar y recupe- 
rar oxígeno antes de 
volver a sumergirte. Re- 
coge las gafas de vi- 
sión nocturna (una 
mera curiosidad, 
ya que no tienen 
ninguna utili- 
dad en la 
aventura) y un 
poco más ade- 
lante, hallarás 
el lanzamisi- 
les Nikita. Es 


huecos por los que dis- 
parar los misiles. De en- 
tre todas ellas, la más 
válida y sencilla se ocul- 
ta en la habitación con 
las dos cámaras de vigi- 
lancia con ametrallado- 
ras. La reconocerás fá- 
cilmente porque ade- 
más de las cámaras, es- 
tá casi a oscuras. Des- 
pués de neutralizar la vi- 
gilancia, súbete a la caja 
y dispara un Nikita hacia 
el hueco. Controlar el 
misil entre los conduc- 
tos de ventilación será 
fácil (sobre todo en 
comparación al primer 
MGS). Destruye el ge- 
nerador, procurando no 


el momento de regre- 
sar a la planta de arriba 
y utilizar los misiles Ni- 
kita para liberar al presi- 
dente. Esta planta tiene 
más agujeros que un 
queso suizo y se te pre- 
sentarán mil opciones y 


¡mpactar con 
el presidente, y 
desactivarás el 
suelo electrificado. 


EL RE5CATE 
DE EMMA 

El presidente te habrá 
entregado una llave de 
Nivel 4 y un nuevo en- 
cargo, rescatar a Emma 
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Emma de mi- 
nas, soldados 
y cyphers ar- 
mados. Si 
necesitas 
ayuda con 
algún enemi- 
go, llama por 
Codee a Plis- 
kin, perdón, a 
Solid Snake y 
éste te echa- 
rá una mano 
desde su po- 
sición. 


torio, que visitaste 
cuando ibas disfrazado 
de soldado, donde es- 
taba la jaula del loro. 

No será fácil, pues Em- 
ma siente un pánico 
irracional hacia el agua. 
Con ella agarrada a tu 
cuello tendrás que bu- 
cear a toda velocidad 
antes de que se asfi- 
xie. Es importantante 
que nunca agotes su 
barra de oxígeno, ya 
que aunque la saques 
al instante a respirar, 
en la próxima inmer- 
sión su barra descen- 
derá el doble de rápido. 
Ya fuera del agua, utili- 
za el spray de nitróge- 
no líquido para limpiar 
el suelo de cucarachas 
(de lo contrario, Emma 
no querrá dar un paso 
más), despeja el cami- 
no de soldados y con 
ella de la mano (una 
droga le impide usar 


◄ truirle incluso si está 
bajo la protección del 
aura roja). Si te que- 
das sin misiles puedes 
intentar matarle con 
el AKS-74u, pero sólo 
cuando deje de mos- 
trar el aura. Ten cuida- 
do de no caer al agua 
o morirás instantáne- 
amente. 


Para llegar hasta Em- 
ma tendrás que bucear 
un poco más. Antes de 
salir a la superficie in- 
vestiga las distintas ha- 
bitaciones que hay a lo 
largo del pasillo: encon- 
trarás munición y el 
chaleco antibalas. 
Emma está escondida 
en el armario del cen- 
tro, según bajas las es- 
caleras. Antes de abrir- 
lo, investiga los demás 
para conseguir unos 

cuantos Ítems. De- 

i 

bes escoltar a Emma 
hasta el labora- 


EL SECRETO DE 
BIG SHELL 

Te encuentras justo en 
la planta baja de Strut E 
(la sala de las cintas 
transportadoras). Tras la 
puerta marcada con el 
Nivel 5 encontrarás la 
cámara digital, con la 
que podrás hacer fotos 
y grabarlas en tu Me- 
mory Card. Es la única 


las piernas con norma- 
lidad), dirígete a Strut 
L. Sofoca el fuego con 
el spray de nitrógeno y 
usa la llave de Nivel 5 
de Emma para abrir la 
puerta. Escóltala hasta 
llegar a un puente flo- 
tante sobre el mar, de- 
masiado frágil para cru- 
zarlo los dos juntos. 
Equípate con la gafas 
de infrarrojos y el rifle 
de francotirador PSG-1 
y despeja el camino a 


Jefazo: Vamp. 
Tenaz e indestructible 
como Rasputín, Vamp 
irrumpirá sorpresiva- 
mente para atemori- 
zar a la pobre Emma. 
Tu única posibilidad 
es disparar a su cabe- 
za, procurando no dar 
a la hermana de Ota- 
con. No te preocupes 
por desperdiciar mu- 
nición, tendrás toda la 
que necesitas. 


L 








do. Busca las raciones 
que surgirán en la par- 
te central de la plata- 
forma y aguanta lo 
que puedas. 


quivar sus ataques y 
una vez que los haya 
lanzado al aire, sacú- 
dele una buena serie 
con la katana. Sus 
embestidas son leta- 
les pero previsibles: 
cuando veas que le- 
vanta las dos espa- 
das, apártate. Evita la 
estela de fuego que 
desprende al desli- 
zarse y si mantienes 
un buen ritmo de ata- 
ques le vencerás con 
facilidad. A un lado 
del tejado podrás en- 
contrar una ración 
para aliviar un poco 
tu paupérrima barra 
de energia. I 


misiles Stinger, prime- 
ro a una de sus pier- 
nas y luego a la cabe- 
za. Usa las granadas 
Chaff para neutralizar 
los localizadores de 
sus misiles y evita los 
pisotones con patadas 
de tijereta, así podrás 
desplazarte más rápi- 
damente que corrien- 


armas, e intentando no 
ser descubierto por los 
soldados que patrullan 
la zona. Tu meta es lle- 
gar a la planta de arriba, 
concretamente a un pa- 
sillo situado en el No- 
reste. Si lo haces bien 
sólo tendrás que en- 
frentarte con el 
I soldado que 
I guarda ese pasi- 
llo. Llegarás a un 
corredor donde 
I te reencontrarás 
I con Solid Sna- 
ke. El te propor- 
m cionará una nue- 
va arma, la kata- 
na, y te devolverá todas 
tus pertenen- 
cias. Entrena ^ 
con la katana y 
prepárate para 
afrontar el último ^ 
tramo de la aventura. 


pérdida de tiempo que 
podrás permitirte, ya 
que sólo dispones de 
300 segundos hasta lle- 
gar a Shell Core 1, plan- 
ta B2 y reunirte allí con 
Emma, Solid Snake y 
Otacon. Una avalancha 
de sucesos, algunos de 


Jetazo: 

Solidus Snake. 
Mantente siempre en 
movimiento para es- 


Jefazo: 

Metal Gear Ray. 

Ni uno, ni dos, sino 
tres Metal Gear Ray te 
atacarán al 
unísono, 

sin darte un T 

sólo según- 
do de descanso. ^ 
Y tras destruir és- 
tos, vendrán más. / 
Su número de- 
penderá del ni- 
vel de dificultad que 
seleccionaste al princi- 
pió de la aven- 
■ tura. Hay dife- 
I rentes tácticas 
I para acabar 
I con ellos, pe- 
I ro la más efec- 
J tiva es mante- 
I nerlos a raya 
■fl disparando con 


ellos bastante dramáti- 
cos te esperan. Como 
resultado de todos 
ellos, te encontrarás en 
Arsenal Gear, desnudo, 
maniatado y sin arma 
alguna. Recoge la medi- 
cina del armario, la ra- 
ción escondida bajo el 
tablero de control y pre- 
párate para iniciar una 
huida, en cueros y sin 
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Uno de los dos 
®SEwb^SB 8S| grandes extras 
que disfrutarás 
una vez completado el juego con éxito. 

¿No te gustaría ver algunas de las mejores 
secuencias de la aventura, protagonizadas 
por personajes tan singulares como una 
señora de 40 anos, un oficinista o el Solid 
Snake del primer MGS1 
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METAL GEAR SOLID 

SONS ,OF LIBERTV 


DISTINTA PANTALLA 
DE PRESENTACIÓN 

Una vez que hayas finalizado el juego la 
primera vez, descubrirás una nueva panta- 
lla de presentación (de color azul). 
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MEJORA TU 
CONDICIÓN FÍSICA 

[“y y 


Descuélgate de una barandilla y realiza 



fondos (pulsa L2+R2) para mejorar tu re- 
sistencia. Por cada 100, subirás un nivel. 


BH 
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OJO CON 

LAS CUCARACHAS 
Se pegan a las raciones y deterioran su 
poder curativo. Mantón pulsado L2 y pre- 
siona Arriba y Abajo para ahuyentarlas. 


EL SOLDADO DSARREBCO 
Durante el diálogo entre Revolver Ocelot 
y Solidus, dirige el micro direccional ha- 
cia la izquierda y oirás cómo uno de los 
guardias tiene problemas en el WC. 


Y CURIOSIDADES 


EL PROYECTOR INDISCRETO 
Durante el discurso de Jackson, presiona Triángulo sobre 
el proyector doble. Si insistes en ello verás cómo la ima- 
gen del militar es sustituida por la de dos jovencitas. 
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B05S 
SURVIVAL 

El otro gran extra: 
un modo Survival 


en el que podrás 
elegir entre Solid Snake o Raiden y en- 
frentarte a todos los villanos del juego con 
una única barra de energía. Según el nivel 
de dificultad que hayas seleccionado dis- 
frutarás o no de alguna ración diseminada 
por el escenario. 


LLUVIA DORADA 

En algunas partidas, no en todas, serás testigo de cómo 
un soldado descarga su vejiga justo sobre tu cabeza. Con- 
sejo para morbosos: poned la vista en primera persona. 


GAFAS PARA TODOS 

Finaliza el juego dos veces y en la tercera ocasión verás a 
Solid Snake y Raiden lucir los últimos modelos de ga- 
fas de sol. Raiden no se las quita ni debajo del agua. 


TU CHAPA DE IDENTIFICACIÓN 
Al inicio de la segunda parte (PLANT) te pedirán algunos 
datos personales. Son los que verás reflejados en la cha- 
pa de identificación que lleva Raiden al final del juego. 
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COMPRTIBILIRRn CON WINDOWS XI 
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". .Hgq mucha mis diversión es '!) minutos 
de Zax que la que puedan tener u maccrís de ios 
ruegos de acción desde el principio basto e finar 
[GameZone com 907.) 

' Si Reflexive Enrertoinmen' ; etendia crear 
una adjetiva combinación de qenen . ree mr"to 
tenemos que. reconocer ^ e o r an c nse* ido" 
|PC Poaier Plaq - 72] 

En el diseño de Zax desiac a sobre rodo 
un elemento de vitol importancia er e diseñe 
de cualquier mego acción trepidante 
[GameSpot com 8 2] 


Acción non-stop sumamente adjetiva «Más de 100 trepidantes mapas «7 tipos de escenarios diferentes «Fantásticos 
efectos espacíalas «Constantes mejoras del armamento durante toda la aventura • Ingentes cantidades de robots 
para aniquilar «Los acertijos, las trampas y los trucos son constantes y ponen a prueba !a habilidad 
del jugador • Con disponibilidad de opción multijugador en red local o vía Internet (www.hastajuego.com). 


JoWooD 








PLHVBTRTmn s ■ f 3 s □ n e ■ □reriticifrst ■ n b h 



s u 

L 

III 

□_ 

b i 

r i 

u 

□ 

U 

5 


BRAMAN 



Invencibilidad 

Mantón presionados L1, R2, L2, R1 (en orden) y 
pulsa X, Abajo, Triángulo, Arriba, Círculo, Derecha, 
Cuadrado e Izquierda durante el juego. Un men- 
saje te confirmará la activación. 

Subir un nivel 

Mantón presionados L1, R2, L2, R1 (en orden) y 
pulsa Cuadrado, Triángulo, Círculo, X, Derecha, 
Abajo, Izquierda y Arriba durante el juego. 


Código Maestro 

Accede a la pantalla de trucos. Para que aparezca la pantalla 
donde debes introducir los códigos, entra en el menú de 
opciones, mantón R2 pulsado y presiona Arriba, Arriba, 
Abajo, Abajo, Izquierda, Derecha, Izquierda, Derecha, 
Cuadrado, Círculo, Cuadrado, Círculo. 

Circuitos 

Introduce «Passport» como código (respetando las mayús- 
culas y minúsculas) para disfrutar de todos los circuitos. 


EEVIL. TWIN 
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Vidas infinitas 

En el menú de trucos que 
aparece en la pantalla de pre- 
sentación, selecciona la 
opción de vidas infinitas e 
introduce como código X, 

Cuadrado, Triángulo, X, 

Círculo para activarla. 

Megadisparo 
Del mismo modo que en el truco anterior, accede al menú 
de Secretos desde la pantalla de presentación del juego y 
selecciona el truco llamado «Megadisparo». Para hacerlo 
efectivo en el juego introduce Círculo, Triángulo, Triángulo, 
Cuadrado, X. Se marcará la opción correspondiente en el 
menú de la derecha de la pantalla. Ahora Cyprien disparará 
proyectiles mucho más destructivos. 


Ico encierra una gran cantidad de sorpresas para los que se 
atrevan a repetir la aventura del chico con cuernos. 


Opciones Extra 

Una vez acabado el juego, si cargas la 
partida y comienzas una nueva, podrás 
acceder a nuevas características en el 
menú de opciones. Como un modo para dos 
jugadores simultáneos, en el que el segun- 
do jugador controla a la princesa, o un fil- 
tro gráfico con varios niveles de intensi- 
dad, similar al visto en Silent HUI 2. 
Además, como arma secreta obtendrás 
un sable láser, en lugar del mazo, cuando 
llegues a la zona en la que tienes que golpe- 
ar el árbol y llevar la esfera a la canasta. 
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Todos los coches y circuitos 

Para realizar este truco comienza una nueva partida desde el 
menú principal. Elige crear un nuevo piloto. Selecciona la con- 
figuración de casco que desees y, cuando introduzcas el nom- 
bre del piloto que aparecerá en tu matrícula, elige «Nosliw» 
(respetando las mayúsculas y minúsculas). Entra en el menú 
de selección de vehículo y comprobarás que todas las carro- 
cerías están disponibles desde el principio. 
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Dinero extra 

Si quieres gozar de una cuenta corriente más lus 
trosa que la de las Koplovitz, en el menú de 
Opciones del juego mantón presionados L+R y 
pulsa X cuatro veces. Un sonido confirmará 
que el truco ha funcionado. 

Jugar por la noche 
Para que todo Springfield quede a 
oscuras, como en el truco anterior, 
desde el menú de Opciones mantón pre- 
sionados L+R y pulsa A cuatro veces. De 
nuevo un sonido te informará de la acti- 
vación del truco. 

Personajes planos 
En el menú de Opciones mantón pul- 
sados L+R y presiona B cuatro veces. 

Los personajes serán de cartón. 


CEL Q AM AGE 


Selección de nivel 

En el menú principal del 
juego escoge Opciones, y 
luego Trucos (Cheats). 
Aparecerá un teclado donde 
debes introducir 
«GimmeGimme», teniendo 
cuidado con las mayúsculas y 
minúsculas. Un sonido te 
confirmará que el truco ha 
funcionado. 

Saltos perfectos 
En el mismo lugar que el 
truco anterior, esta vez intro- 
duce como código «StickiT» 
(respetando mayúsculas y 
minúsculas). Un sonido te 
confirmará la activación. 



Con este conjunto de trucos podrás 
sacarle el máximo partido a uno de 
los juego más salvajes de Xbox. 


Súper giros 

Esta vez elige como código 
«WhirlyGig» (respetando 
mayúsculas y minúsculas) 
para activar este truco de 
consecuencias muy curiosas. 


Todos los circuitos, vehículos y modos 

Introduce como nombre «ENCHILADA!» cuando estés crean- 
do un nuevo personaje. De este modo, tendrás disponible 
todo el juego desde el comienzo de tu partida. 

Invencibilidad 

Si quieres que a tu personaje no le afecten los ataques de tus 
rivales ni las trampas de los ecenarios, elige como nombre 
«CODY» a la hora de crear un nuevo personaje. 
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Esta es una promoción exclusiva 
de Centro MAIL y limitada hasta 
la fecha de lanzamiento de la consola 
XBox, el 14 de Marzo de 2002. 

¡Corre a tu tienda Centro MAIL y reserva 
tu XBox ya o no conseguirás tu Talonario! 

Cada Talonario incluye: 

1. Camiseta Xbox de Regalo. 

2. Descuentos de 5 Euros en más de 25 juegos 
y descuentos especiales en los accesorios 
para tu XBox. 

3. Oferta especial de suscripción a la revista 
oficial XBox con más de 25 Euros de ahorro 
y una gorra exclusiva de Regalo. 

4. Sorteo de una Consola XBox y 1 0 packs 
de juegos cada uno. 

5. 10 bonos de alquiler gratuitos para cualquier 
juego de XBox. 
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Mmacion N. ns. x 
isulta en tu \ \\ 
itro MAIL más \ 
cano, llama al 
ifono 902 17 18 19 
isita www.centromail.es 


r Consulta nuestras 
fórmulas especiales 
de financiación. 


¡Ventajas por valor de más de 1 00 Euros! 
¡Consíguelo ya! 
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TALONARIO] EXCLUSIVO!! 
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Playstation 2 


Expertos en videojuegos 
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Si eres un profesional del sector y quieres formar 
parte de nuestra red de franquicias, llama al: 


Informática y videojuegos 
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1CELONA 


AV. DE LOS LIMONES, 2 
ED.FUSTER JUPITER 
TEL 966 813 100 

BARCELONA 
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a» mu. 


AV. DELA ESTACIÓN, 14 
TEL 950 260 643 



C/ CRISTÓBAL SANZ, 29 
TE: 965 467 959 
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C/ VIA PÚNICA, 5 
TEL 971 399 101 

BARCELONA Manresa BARCELONA Matará 


C.C BARCE10NA-G10RIE5 
AV. DIAGONAL. 260 
TEL 934 660 064 


C.C.IA MAQUINISTA, LOCAL B-31 
C/ CIUDAD ASUNOON S/N 
TE: 933608 174 
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C.C. MAIARO PARK 
C / ESTRAS8URG, 5 
TEL 937 586 781 

GRANADA Motril 
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CC LA PIAIA, LOCAL 7 
AV. CASTILLA Y LEON 
TEL 947 222717 


GUIPÚZCOA S. Sebastián GUIPUZCOA Irán 




C/ NUEVA, 44 
EDIF. RADIOVISION 
TEL 958 600 434 
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C.C BARICENTRO, LOCAL 37 
AUTOPISTA A-I6, SALIDA 2 
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CJ EMIU GRAHT, 65 
TEL 972 224 729 
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C.C. LA BALLENA, LOCAL 1.5.2 
CTRA. GENERAL NORTE 12 
TEL 928 418 218 
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CC. LA VAGUADA LOCAL T038 
AV MONFORTE DE LIMOS, 5/N 
TEL 913 782 222 
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C.C 1A5 ROSAS, LOCAL 13 
AV. GUADALAJARA. S/N 
TEL 917 758 882 
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NAVARRA Pamplon a 


C.C. BURGOCENTRO II, LOCAL 25 
AV COMUNIDAD DE MADRID, 37 
TEL 916 374 703 
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TEL 916 562 411 

STA. CRUZ TENERIFE 
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AV JESUS SANTOS REIN, 4 
EDtf.OWOl 
TEL 952 463 800 

TARRAGONA 



C/W50S DE SANTIAGO S/N 
EDIF. CONDESTABLE 
TEL 968 294 704 
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C.C.20C0 EUROPA. LOCAL 20 
C/VB4A.2 
HL 925 285 035 
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CC. El SALER. LOCAL 32 A 
C/ELSAlfR, 16 
TEL 963 339 619 
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C.C. PLANETOCIO, L 58-59 
Av. Juon Carlas 1, 46 
TEL: 918 492 379 
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ZARAGOZA 



EST BUS 



CCPZA.DE ARMAS, LOCAL 038 
PZA. LEGION, S/N 
TEL 954 915 604 

ZARAGOZA 



C.C AVENIDA 
P* ZORRILLA 54-56 
TEL 983 221 628 


CUPÓN DE PEDIDO Deseo recibir los artículos que detallo a continuación. 


SISTEMA 
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Señala si no quieres recibir información adicional de Centro MAIL ( 

Pedido realizado por: 


IMPORTE TOTAL 


Nombre Aoellidos 

Cr\\\pt/P\n7n 

N 9 PUn 

1 etrn 

C‘n\AnA 

CP 


Prnvinrin 

Tf 


Tnrietn Cliente SI I 1 NO 1 1 Número 

E-rnail 




- - 

| ¿Cómo realizar tu pedido? | 

Por Teléfono: 902 17 18 19 

HORARIO: De Lunes a Viernes de 1 0 h. a 20 h. 

Por Fax: 913 803 449 

Por Correo electrónico: pedidos@centromail.es 
Por Internet: www.centromail.es 

| ¿Cómo recibir t u pedido?^ — ^ 

Por Transporte Urgente 

Nuestro deseo es que disfrutes lo antes posible de tu pedido. Para ello ponemos a tu 


España peninsular + 3,58 € Baleores + 4,78 € 

PARA PEDIDOS SUPERIORES A 60 € EL PORTE ES GRATUITO. 
(Sólo Península y Baleares). 

Actualmente, todos nuestros envíos se realizan Contra Reembolso. No envíes 
dinero ahora. El pago, en metálico, deberás realizarlo al recibir el producto. 

Centro MAIL - C 2 . Hormigueros, 124. Ptal. 5, 5 2 F - 28031 MADRID 
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««Por un puña- 
da de dólares» 

. Empiezo a sentir tr istr?za 
ante la dríade/ cíe l ir-, que dirigen Ko- 
nani. y es que sin y.i muchas ocasiones 
üesperdic ídtíus para mover tirse en li- 
deres absolutos en la creación de jue- 
gos Cuando hasta el rvrs insignifican- 
te de los juicios p«u a cualquier plata- 
forma esta |m»í fe« t cVM^nf doblado al 
castellano, ellos se empuñan en dejar 



las vocea en ingles al juego mas com- 
pleto de la Instoi i a MGS ¿ seguirá 
sm kIo un Huega/o. pem caiecera de la 
rtuspa He i <i entrega de PSone Y si 
habíanos de la set le 255, ya es para 
llorar Saben per fmtcnente gue tienen 
para ari «i c kh a los FIFA pa- 
derethos de las pnncipa- 
y pui unos runent aristas me- 
dí ananenta buenos y todo esto a conse- 
cueni la del iwldLto dinero. 

Willrarn ivia c-mail]. 
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Gafas Eye Trek 

Jacobü Bracía Blanco (Marbella] 

Saludos Doc & Company. Mis 
preguntas: 

■ ¿Llegarán a España las gafas de 
realidad virtual Eye Trek para PS2 

de Olympus ? 

■ ¿Es cierto que cuestan sólo 25 
Euros ? 


■ Llegarán en breve al merca- 
do español y, además , de for- 
ma oficial a través de Sony. 

u Por desgracia , no es cierto. 
Su precio rondará los 480 Eu- 
ros (80.000 Ptas.). 

The Getaway 

Abel Branados [vía e-mall] 

Hola Doc. ¿Qué tal ? Aquí van 
unas cuantas de preguntas : 

■ ¿Podré conectarme a Internet 
con cualquier módem USB desde 

mi PS2? 

■ ¿Cuándo saldrá al mercado es- 
pañol The Getaway? 

■ ¿Cuándo saldrá Final Fantasy X 
en España? ¿estará doblado al 
castellano? 

■ ¿Que juegos , que saldrán duran- 
te este año 2002, me recomien- 
das que compre? 


m Todo depende de las posibili- 
dades que los programadores 
le den al programa con el que 
usarlo. Con Tony Hawk 3, pue- 
des conectarte a Internet con 


un módem USB o un adapta- 
dor LAN USB. 

m Este título sigue retrasándo- 
se. Saldrá después del verano, 
m Antes del verano lo tendre- 
mos en las tiendas. Pese al 
tiempo transcurrido entre la 
versión japonesa y la europea , 
FFX mantendrá el sobresalien- 
te doblaje de la versión USA. 

■ Tekken 4, VF 4, Stuntman, Fi- 
nal Fantasy X, MGS2. 

FinaMFart 

Alejandro José Jiménez López (vía e-mall] 

Hola, ¿qué tal?. Mis preguntas 
son: 

■ ¿Saldrá para PC Final Fantasy 
IX? 

■ Si lo llega a hacer ¿cuándo se- 
rá? 

■ ¿Saldrá Final Fantasy X para 
PC? 


m Sería de esperar ya que han 
salido las dos entregas anterio- 
res , aunque , a estas alturas , no 
parece muy probable. 

■ En el hipotético caso de que 
se decidan a programarlo , no 
creo que salga después del año 
2002. 

■ Todavía no hay nada confir- 
mado , pero parece que el pró- 
ximo Final Fantasy que apare- 
cerá en PC podría ser FFXI o 
FFXII, debido a sus posibilida- 
des on-line. 












Aunque Sony no ha 
puesto a la venta aún su 
módem en España, 
Neversoft se las arregló 
para incluir un modo on- 
line en su Tony Hawk 3. 
Eso si, hará falta un peri- 
férico del modelo indica- 
do en el manual del 
juego, pues de lo contra- 
rio no podremos jugar a 
través de Internet. 





Enviad las preguntas a 
doc-superjuegosfágrupozeta es 
o a Ediciones Reunidas S A. 
O'Donnell, 12, 28009 Madrid 
Escribid en el sobre Linea 
Directa con Doc 


por Doc 
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A la derecha , 
una imagen de 
lo que, en unos 
cuantos meses, 
se convertirá en 
un título basado 
en Dragón Ball 
Z para PS2. 


CALIENTE. La nueva r ji ?r h *r < n kbr i de heat'i 
3 D que se avecina para PS2 y Xbax 
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TEMPLADO. Finalmente. 1 11 FFX ni \ 1 &t í il Ln >< n 
Solió Z llegaran doblados al castellar iu 

FRÍO. ¿Qué ha pasada can la pantalla LCD oficial 
para PSone? 
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[Mico & Seba. Pues si, sois la 
peor pesadilla pero de vosotros 
mismos, porque resulta patético saber 
que esas personas que contempláis cada 
mañana en el espejo sois vosotros mis- 
mos. Yo que vosotros optaría por la 
ingesta crónica de cianuro de colza o 
por el retiro espiritual a la Antárti- 
da, ideal para fracasados y exorciza- 
dos irrecuperables. 

@ustin Flowers. La idea del 

Press 5tart con lo de El 5eñor de las 
Anillos ya la habían contemplado estos 
necios, y seguramente se haga el mes 
que viene De momento tendrás que con- 
formarte con lo de Operación Super 
Juegos, que hay que reconocer que tie- 
ne mas actualidad Pues venga @ustin, 
a mejorarse de las almorranas y del 
resto de maldades que te pasan. 

Y al resto de necios... Ya 

os vale Ultimamente vuestras cartas 
son aburridas, sin ningún ataque per- 
sonal gratuito | Oulero más cana! 
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Es que no 
podemos 
vivir sin ella. 

Menos mal 
que ha vuel- 
to al redil y 
La unta nos 
vuelve a 
regalar sus 
dibujos. 
Como siem- 
pre, una 
pasada. 



Adolfo, el payaso sin 
redención conocida 

Adolfo Pérez. Madrid 

Hola Gol fe ras, ¿has sido bueno ? 

■ Pues tu hermana no se me 
quejó demasiado. Me hizo la 
ola cuando me iba... 

Últimamente no paro. Sigo com- 
partiendo piso con el Yeti. Me si- 
gue saqueando el frigorífico, se 
tira unos cuescos de impresión. 

m Amigo Adolfo... Tu vida se- 
xual con el Yeti me repugna. 

Yo lo que creo que saquea es 

^ - ■<' ^ 

' 1 * 
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tu intestino. Lo raro es que no 
salgáis en un reportaje de la 2, 
más que en los reportajes cu- 
tres que protagonizáis en los 
«reality chows» esos. 

Igual se presenta a la segunda 
edición de Operación Triunfo. 

• Pues si en vez de a cantantes 
lo dedican a pústulas supuro- 
sas, será sin duda el favorito 
del público. 

¿Qué cualidades musicales te- 
néis los miembros de la redac- 
ción? ¿ Tocáis algún instrumento ? 

• Me lo pones a huevo (nunca 
mejor dicho), pero no voy a 
responderte lo que imaginas.... 

Por último... ¿los juegos de Ga- 
me Cube serán compatibles con 

los de Game Boy Advance? 

No, serán compatibles con la 
centralita que controla los a ir - 
bags de tu monopatín. 


Para que veas cómo me tiro el rollo, 
@ust¡n. Tu homenaje fallero queda 
plasmado. Y ya sabes... «si en fallas no 
... es que eres gil...». 


Gracias a que no 
me falla ningún 
mes, dispongo 
de gran cantidad 
de dibujillos del 
maestro 
Paniagua para 
los próximos 
números. 



I. 


Antonio López 

El Robín Judias Pintas del \ Sports 
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Oscar del Moral 

El nuevo desplegadle ríe Zuro 


IT 


Dark Daw 

Por no responder los ernails 


■ t 


<§>ustin 

El macarra fallera en momentos bajos 


I r Paniagua & Pérez Seguer 

' 0. El «matrimoño» de artistas 



La simpar Ana se vuelve a acordar de nosotros, esta vez con un 
dibujillo del tema más recurrente por todos vosotros, mis ama- 
dos necios dibujantes: la saga Final Fantasy. 
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GRABAR 
UN DISCO 


APRENDE A MANTENER 
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Emociones a flor de piel con CIMR 

Descubre en nuestro número de marzo cómo conseguir el autocontrol emocional para que 
los sentimientos no te desborden. Aprende a sacarles el máximo partido y conoce las cla- 
ves para dominarlos. Es sólo cuestión de aprendizaje. Conoce también los nuevos méto- 
dos anticonceptivos, más cómodos, más eficaces, con nuevas vías de administración y 
las últimas investigaciones respecto al tema. Analizamos también hasta qué punto son 
efectivas las protestas ciudadanas y las que se están desarrollando sobre este tema y las 
más recientes manifestaciones antiglobalización. Te mostramos cómo viven los swin- 
gers, personas partidarias del intercambio de parejas en sus relaciones sexuales. Desve- 
lamos todas las claves y normas de esta comunidad y explicamos cómo actuar en un 
primer encuentro. Si lo tuyo es la música y quieres grabar un disco sin pasar por una 
academia de televisión, te ofrecemos toda la información al respecto. Te adentramos 
en un mundo donde las cosas no son fáciles, pero tampoco imposibles. Además, nave- 
gamos por la red para conocer las estrategias de guerra cibernéticas que pueden aca- 
bar desestabilizando a todo un país. Y si tu interés se centra en la automoción, te 
enseñamos los coches más veloces del momento. Pero no olvides también pasar por las 
páginas sobre bicicoches del momento. Ve a buscar tu CNR ya al quiosco. 



Este mes PC Plus 
viene cargada de novedades 


Demo jugable exclusiva g 
Guía completa de IVIGS2 


Es el juego del momento, el más deseado por todos los usuarios de Playstation 2. La obra 
cumbre del genial Hideo Kojima llega ya a las tiendas y Playstation 2 Revista Oficial te da la 
oportunidad de jugar antes que nadie con Metal Gear Solid 2 Sons Of 
Liberty. En el número de marzo encontrarás una extensa demo jugable 
que permitirá disfrutar con el que está llamado a ser juego del año en 
PS2. Y por si esto fuera poco, en el interior de la revista encontrarás la 
mejor y más completa guía del juego, en la que descubrirás las pistas y 
todos los secretos de MGS. Os presentamos otros dos títulos que 
darán que hablar: Final Fantasy X y Virtua Fighter 4. Y, por supuesto, 
reviews de los lanzamientos del mes, con mención especial a ICO, y 
todas las novedades tecnológicas, musicales y cinematográficas en for- 
mato DVD. Como cada mes, junto con la revista, un extraordinario DVD 
ROM con 7 demos jugables. Revista + DVD ROM por sólo 6 Euros. 




Presentamos una comparativa de equipos que integran procesadores Pentium 4 a 2'2 GHz y otras 
tres comparativas dedicadas a las tarjetas gráficas más rápidas del mercado, los escáneres que ofre- 
cen el mayor rendimiento y las mejores soluciones de software antivirus. Podrás conocer cómo opti- 
mizar el PC y la oferta de e-Learning (formación a través de nuevas tecnologías) que hay en el 
mercado gracias a dos informes. En la sección Hard & Soft hallarás analizados productos tan intere- 
santes como la nueva MSI GeForce 4 MX 440, Macromedia ColdFusion Studio 5 y Microsoft Visual 
Studio NET. Y de regalo, dos SuperCD con el mejor software completo y de evaluación: una selec- 
ción de antivirus y actualizaciones, Microsoft Reader con cinco libros, juegos completos DiftZone, 
Q-Lat 2 Hornado y Egoboo y demos jugables de Retum to Castle Wolfenstein (con un nivel inédito 

en la versión completa), Nascar Seasons 2002 y Medal of 
Honor: Allied Assault. Encontrarás mIRC 6.0, el Service Pack 
2 para Internet Explorer 5 y 5.5, además de la versión 6 del 
navegador, Opera 6.01, DirectX 8.1, Netscape 6.2.1... 



La primavera llega al Quiosco 
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Premios IGDA. la International 
Gane Develapers Associatlon ha hecho 
publicas Lis Ccixjidaturas a sus pre- 
mios Gane DrveJopers Cholee [GDC] . 
Los nomliuiíkjs a mejor juego del año 
son BLm k t kfute de Lionhead Stu- 
dios [RC], Grand lheft Auto III de 
DMA Deslgn [P52], Halo íombat Evol- 
ved de Ik/njie [XboxJ. Ico de 5CE 
[PSa] y Md,‘ Payne de Remedy Entertal- 
ment [PC] La entrega de los galardo- 
nes tendrá lugar del 19 al ¿3 de mar- 
zo en San José, California. 


Ha i o. para 
Xbox, es 
uno de 
¡os títulos 
que mas 
nomina 
ciones 
atesora, 
entre ellas 
las de 
Juego del 
Año 




Novedades PSB. En una reden- 
tp metía de prensa. Sony ha anunciado 
uwj dwpliá lista de lanzamientos para 
el verano \ ot(MX) de este ano Algunos 
de los rvis interesantes son Virtua 
lervus < ISpga]. Piulo [Capean], Clock 
foyer 1 ( ( r*# un) , The Loid of the Rings 
( EA Square ] t tuirry Potter & The Secret 
Rtxm ( fA Squarn), TaJes of Eternia II 
(NaBcn). Star Ocean 3 [Enix], Time Cn- 
sis 1 ( Manco]. Are The Lad Spints of 
the Real Ousk ¡.Sony], Moto GP3 [Namco], 
i,nrMi Suikutm III [Konaml] Ademas se 
anuncio la puesta en marcha del servi- 
( lo de Banda Aixha en Japón el próximo 
■ps de atril Iste servicio permitirá a 
los JiRpdDrrs nijcini’s descargar juegos, 
películas nrsica y otros contenidos, 
asi ano almacenarlos en el Disco Duro 
iir PSc* Algunas confiamas programadoras 
ya han cronado sus titulus on-llne 
(*ra PSc 1 i re ellris esta Capcom con 
Blohazard [fíesident E\/il] . 


Lanzamientos estrella 


Tras anunciar el mes pasado que 
ambos títulos se retrasaban hasta 
nuevo aviso, finalmente 
Nintendo América confirma la 
fecha exacta del lanzamiento de 
dos de los títulos estrella del catá- 
logo de GameCube. StarFox 
Adventures: Dinosaur Planet 
aparecerá en el mercado estadou- 
nidense el próximo 10 de junio. 
Este juego, desarrollado por Rare, 
es el resultado final de un proyec- 
to que comenzó en la anterior 
consola de Nintendo. El segundo 
de los títulos es Eternal 
Darkness: Sanity's Réquiem, 
una especie de survival horror en 


el que controlamos a varios per- 
sonajes muy diferentes en distin- 
tos universos. 24 de junio es su 

fecha de lan- 

zamiento en 
Estados 
Unidos. 





Tekken Forcé 
Assault es el 
nombre del 
nuevo modo 
de juego al 
estilo de clá- 
sicos como 
Final Fight. 

Es una de las 
novedades 
del DVD . 


N A M C □ 

Tekken 4 

El próximo 28 de marzo irrumpirá 
en el mercado japonés Tekken 4, 
la siguiente entrega de uno de 
los juegos de lucha con más 
éxito de la historia. Además del 
juego en sí, Namco pondrá a la 
venta un Arcade Stick específico 
para este juego tan esperado. El 
precio del periférico es de 3.980 
Yenes. El juego incluirá un nuevo 
modo en el que recorreremos 
escenarios mientras nos enfren- 
tamos a decenas de enemigos. 


□ RAEDN BALL 

Juegas para GBA 


La compañía Infogrames se 
encuentra en pleno desarrollo de 
dos títulos basados en la famosí- 
sima serie de animación Dragón 
Ball. El primero de ellos se llama- 
rá Dragón Ball Z: The Legacy of 
Goku y será una especie de 
Action RPG en el que manejamos 


al protagonista de esta gran saga 
desde sus primeras aventuras. El 
lanzamiento está previsto para 
mayo. El segundo es un juego de 
batallas por cartas y tiene por títu- 
lo Dragón Ball Z: Collectible 
Card Game. Seguro que os 
hacéis una idea de la mecánica. 



Por fin los aficionados y seguidores de 
la serie de animación japonesa con más 
éxito de los últimos años podrán disfru- 
tar con unos juegos a la altura de lo 
que se espera de ella. 
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HEAPHUNTER 
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AÑU 2O15.T00Ü TIENE UN PRECIO. 

Una red de tráfico de órganos humanos. Una fuerza de élite que lucha contra el crimen organizado.Tu licencia de cazarrecompensas PlüyStc)tÍOn,2 

anulada. Un vacío en tu memoria. Un asesinato. Una pista. Un trato. Una ciudad muy grande para rastrear.Y muchas preguntas. 

Muchos enemigos. Muchos engaños y traiciones.Y poca gente en la que confiar.www.headhunterthegame.com EL OTRO LRDD 




